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Editorial 


LOS NUEVOS 128 

nueva generacion de maquinas con un ma¬ 
yor coeficiente de lo que los estadouniden- 
ses han dado en llamar «user friendlyness», 
ordenadores de manejo mas interactive y 
sencillo por parte del usuario, como son los 
Amiga, de Commodore, y el 520 de Atari. 

El evento que sigue es en Madrid esta vez, 
e! SIMO, a finales del presente mes. Es la 
puerta hacia los treinta dias en los que se 
vende del cuarenta al cincuenta por ciento 
de los microordenadores previstos para el 
ano. 

El proximo mes, INPUT ofrece un extra, 
consistente en un cuadernillo de programas 
listos para ser copiados y disfrutados. 

En algunos programas hemos hecho la ex¬ 
perience piloto de sustituir los espacios y 
caracteres entrecomillados por su equivalen- 
te entre corchetes. Si el metodo os parece 
mas comodo no dudeis en hacernoslo saber. 


que te ofrecera ademas 
de las secciones habituales 
un cuadernillo especial con 
programas estupendos. 


Estamos en el centro de la epoca mas ac- 
tiva del ano para el sector informatico. A fi¬ 
nales del pasado mes tuvo lugar el Sonimag, 
certamen en el que los microordenadores to¬ 
man cada vez un mayor protagonismo. 

En ese mismo lugar fue presentado en so- 
ciedad el Spectrum 128 y tambien se pudo 
ver el Commodore 128, Todo el mundo anda 
expectante con los 128 Kbytes de RAM, 
pero tal vez el brillo esconda la verdadera 
realidad y los nuevos modelos no tengan una 
aceptacion tan rapida como pudiera supo- 
nerse. De todas formas, al usuario le gusta 
saber que su ordenador esta soportado por 
otro modelo con mayor memoria y, sobre 
todo, compatible en software con el ante- 

A 

nor. 

Pero tal vez estos modelos solamente sean 
un puente para los inquietos no dispuestos 
a esperar tranquilamente la llegada de la 
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FRANKIE GOES TO 

HOLLYWOOD 

2395 

SUPERTEST 

1975 

EXPLODING FI5T 

2095 

BASKETBALL Cccn 

camiseta} 

2150 

POPEYE 

1850 

NIGHT SHADE 

1950 

FRANK BRUNO’S BOXING 

1025 
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1875 

BUCKRDEERS 

1675 

DUMBUSTERS 


2095 

HYPERSPORT 

19SO 

DRAGDNTORC 

1925 


CONUIERTE TU SPECTRUM 


SERUICIO TECNICO DE 


IMPRESDRA EP-50S 

A PLUS POR SOLO : 


REPARACIONES. 


19.900 

!! 7.990 !! 


TIPO MEDIO: 3.BOO 




!!OFERTAS JOYSTICKS!! 


! QUICK SHOT I 



INTERFACE T. 

KEMPSTON 

3395 

QUICK SHOT II 



! INTERFACE T. 

KEMPSTON 

3995 

QUICK SHOT U 

+ 


INTERFACE T. 

KEMPSTON 

4350 


i 


! I OFERTAS EN TECLADOS PROFESICJNALES! ! 
INDESC0MPCNUEUO3 13.095 

SAGA-1 10,900 

DK’TRONICS 7.900 


LAP 12 DPT I CO DK’TRQNICS 
CCON SOFT EN CASTELLANOS 
3. GBO 


cartuchos microdrive: 495 
cinta c-15 Cespecial) B5 


OFERTA QFUS-DI5C0UERY-1 
DISKETTE 3 1/S”” 

49.900 !!INCREIBLE!! 


OFERTAS IMFRE50RAS ; 

!! SO * DTO. SOBRE P.U.P.!! 


MPRECIDS INCREIBLES PARA TU 
AHSTRAD 4S4, 5B4 Y G1E8 !! 

Cllamanos, te vas a asombrar) 


!! CASSETTE ESPECIAL PARA 
PRDGRAMAS TURBO: 5.S9S M 


LIAFADRIUE CALTERNATIUA DISKETTE! 
INTERFACE + 2 DRIUES : 2G.S9S 


!!COMPRATE UN SPECTRUM CON 
TECLADD PROFESIDNAL!! 

- DK’TRDNICS S9.S00 

- SAGA-1 30.850 

- PLUS 29,900 


Te racordamos pus puedBs pBdir pasters de tus Juagas favorites, 
adhesivos, boligrafos o infcrmacion en general, todo gratuitamente. 

Si el pedido lo deseas contra reembolso Csin gastos de envicO, llama al 
telefono C91D 233.07,35 / 2.74.53,80 □ escribiendo a : 

niCRO-1 c/ Jorge Juan, 11S 28028-MADRID 
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Actualidad 




ACTUA LA JUSTICIA 


A mediados del pasado mes, 
el diario El Pais daba la 
noticfa. En Alicante, la 
policia acababa de desactivar 
una estructurada organization 
de copia de software a nivel 
industrial. , 

El juez ordene el ingreso 
inmediato en prisidn de los 
responsables de la 
fabricaci.dn-presuntamente 
i legal. 

Begun fuentes bien 
infgrmadas, esta operation no 
sen a mas que la punta del, 
iceberg de una operation mas 
basta, aiin sin conduir. 



Hi 


NUEVA ASOCIALI ON 


n grupo formado por nueve 
empresas tatalanas de 
distribution de software ha 
treado una asociacibn 
profesional destinada a 
proteger los intereses 
propios, asi como los del 
consuitidor, segun reza su 
declaration de principios. 

Las primer as firsas que 
figuran en la lista son; Ace 
Software, Company]a EeneraPde 
Software, Cimex Elettrdnica . 

Dnens 1 On New , j-rumesott . 
Idealogit , Software Center. 
Scanner Software y Ventamatic. 




PIE PARA IMPRESQRA 


Una ingeniosa idea resuelve 
el probleia de espacio para 
el panel, La enpresa First 
inporta este soporte de' Tan 
Corn. 




SOFTWARE DE 
ELECTRONIC ARTS 

^Igunos de los mejores 
pragmas de juego que la 
firms norteamericana 
Electronic. Arts desarroilb 
para el Commodore 64 . tales 
como Skvfox o Arction . estaran 
en breve plazo disponibles en 
version para el Spectrum . 

La firma Ejrosoft, que come 
otras del sector se entronca 
en la industria fonografica, 
ha llegado a un acuerdo con 
el ■fabricate de dichos 
titulos para distribuir y 
crear Us correspond] antes 
versiones en casteilano. 



MADE IN SPAIN 


Siguiendo la pauta que en su 
dia iniciase Indescomp , la 
empresa Idealoqic ha decidido 
fabricar sus propios 
joysticks a un precio 
competitivo (1,990 pts.l, en 
base a la ausencia de 
aravamenes arancelarios. 
Construido inteqraaente en 
plasticD, puede conectarse al 
Spectrum a traves del 
adaptador clasico, pues el 
table ter mina en un tonettor 
tipo "D" estandar. 



POR FIN SE PRESENTO 
EL SPECTRUM 128 


Se confirmo lo que deciamos 
en U anterior edition de 
INPUT. lnvestronica 
finalmente se ammo a 
presentar el Spectrum 128 
durante el reciente Sonimaq v 
su aspecto es el previsto, ts 
Fundamentalmente tome el 
Spectrum Plus , al que se 
anade un tec1 ado numerico 
separable cuyo Formate y 
diiensiones son similares a 
una cakuladora de bolsillo, 
quedando unido al ordenador 
mediante un table en 
helicoidal. 

Ademas de los 128 Kbytes de 
RAN, incorpora una serie de 
nuevas aapliaciones y ; 
mejoras. Una de las mas 
importantes consiste en el 
radiador para la Fuente de 
alimentation, tuyas aletas de 
refrigeration aparecen por el 
lateral derecho. Se consigns 
asi distinuir el calor 
generado por el regulador, 
que en el Spectrum se hate 
notar cuando lieva un rate 
trabajando. 

Desde el punto de vista del 
usuario es de tener en cuenta 
el nuevo editor de pantalla, 
que facilita la escritura y 
correct ion de las proqramas. 

La salida de pantalla no se 
limita exdusivamente al 


clasico televisor, sino que 
puede conectarse un monitor 

de color RGB (ton las senales 
del rajo, verde, azul y 
sintronismo por separaooi. 

Las comunicaciones con el 
exterior son otro de los 
puntos clave potenciados en 
el nuevo modelo. Se ha 
previsto el ivteriice que 
sigue el estandar RS-23I, 
para conexion directa de 
perifericDS, tales com una 
impresora, Adenis se ha 
incluido otra posibilidad, el 
interface MIDI . que perlite 
la transFerencia de 
information con instruments 
musicaies electrdnicos. 

El desarrol1□ ha side 
realizado p_pr lnvestronica en 
coordination con Sinclair" 
Research y las pnseras 
uni Jades se destinara’n 
principalmente al mercado 
espahol, aunque no se 
descarta la posibilidad de 
exportar al Reino Unido, si 
bien aquel mercado presents 
mayores dificultades por su 
rado de competitividad. 
e espera que el nuevo modelo 

Ilenue pronto a Us tiendas, 
si bien INPUT no pudo 
disponer de una unidad para 
testearla. 
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EL BUZONDE INPUT 


r 


A mi personalmente me gustaria 
poder comprarme un ordenador y, 
a ser posible, el ZX Spectrum 48 K, 
pero resulta que mis padres no me 
lo quieren comprar, porque dicen 
que no sirve para nada, excepto 
para gastar el dinero inutilmente, 
por eso les quedaria muy agradeci- 
do, si en el siguiente numero de la 
revista me dedicasen un espacio, y 
no solo a mi, sino a mucha gente, 
que cuando se dan cuenta de los 
va lores reales de los ordenadores, 
se compran uno, 

Si me hacen caso segura mente 
que me lo compran, porque ya es- 
tan medio decididos, y con $u ayu- 
da, en lo de decir para que sirven, 
ya me lo compraran, y seguro que 
no sera el unico. 

Una pregunta; <|Que es el JVA? 

Fco. Javier Blanco. Orense. 

Nada nos agradarfa mas que el 
hecho de ser nuestra respuesta 
quien convenza a tus progenitores 
para que te compren el ordenador. 

La suya es una idea tan respeta- 
ble como cualquier otra. Sin em¬ 
bargo, basta con echar una ojeada 
a nuestro enforno para darnos 
cuenta del protagonismo que los 
ordenadores han tornado en nues¬ 
tra vida. Un ordenador hace nues- 
tras reservas de avion u hotel, tam- 
bien mantiene al dfa a nuestra 
cuenta corriente, ayuda en las pre- 
dicciones meteorologicas o contro¬ 
ls nuestra tarjeta de crdditc. 

Tal vez todos estos ejemplos se 


ven lejanos, pero tengamos en 
cuenta el camino seguido por la 
gran mayoria de usuarios. El pri¬ 
mer y principal uso del ordenador 
durante los meses iniciales suele 
estar orientado a los juegos, poste- 
riormente se van descubriendo 
nuevas aplicaciones, tales como el 
tratamiento de textos, la programa¬ 
cion en BASIC (que ayuda a orde- 
nar nuestra forma de comunicar- 
nos), los programas educativos, las 
contabilidades domesticas (para 
los mayores), control de dietas ali- 
menticias y un muy largo etcetera. 

Lo que esta claro es que la mi- 
croinformatica seguira p re sente, 
ganando cada vez mayor protago¬ 
nismo, en nuestra vida diaria. Su 
potencia! de impacto sobre la $o- 
ciedad moderns es equivalents al 
que en su dta tuvo el automovil. 

Por cierto, el IVA nada tiene que 
ver (de momento) con la compra de 
los microordenadores. 

Tengo un ordenador Sinclair, 
concretamente el Spectrum de 
48K, y tengo un problems, que 
cuando hago una multiplicacion en 
la que am bos factores son mayo¬ 
res que diez mil (10.000) me sale un 
resultado algo raro. Ejemplo: 
PRINT 10.000 x 10.000, ENTER. Re¬ 
sultado IE + 8. Desearia saber por 
que sale ese resultado y que signi¬ 
fies. 

David C. Navarro. Benifayo. Valencia 

A tu ordenador no le pasa nada 
extraordinario. Este comporta- 
miento es comun a muchos orde¬ 
nadores y calculadoras cientificas. 

Ocurre que cuando trabajas con 
grandes numeros, el ordenador de¬ 
cide trabajar con notacion cientifi- 
ca, que le permite un manejo mas 
comodo de las cifras y mayor rapi- 
dez de calculo. En el ejemplo que 
nos envfas, E viene a significar algo 
asf como «por diez elevado a». En- 
tonces IE + 8 se entendera como 
«uno por diez elevado a ocho» o, to 
que es igual: un diez seguido por 
ocho ceros, resultado de la multi¬ 
plicacion propuesta. 


Me gustaria ver resueltas estas 
tres dudas: 

Si se tiene la variable «a» y se 
quiere dar el valor de esta variable 
a otra variabfe, por ejemplo, «b$», 
icomo se hace esto? Creo que es 
la funcion VAL y VAL$, pero no se 
como. 

^Vale la pena aprender codigo 
maquina sin saber un lenguaje 
como el BASIC, Cobol, etc.? 

^Hay algun programs en el mer- 
cado que traduzca el BASIC en co- 
digo maquina, y si lo hay por que 
lo estudian? 

Luis Sureda. Malaga 

La primera variable que citas es 
numerica, mientras que la segunda 
es una variable formada por una 
cadena de caracteres alfanumeri- 
cos. 

Si, por ejemplo, quieres conver- 
tir la variable numerica en alfanu- 
merica, entonces debes emplear 
STR$ de la siguiente manera: 

LET b$ = STR$ a 

Si deseas hacer lo contrario, bas- 
tara con emplear VAL: 

LET a = VAL b$ 

Los lenguajes de programacion 
de alto nivel, tales como el BASIC, 
el Cobol, Logo, Pascal, etc., no son 
mas que un artificio que permite 
que el programador pueda hablar- 
le al ordenador en un lenguaje casi 
coloquial (en ingles, por supuesto), 
huyendo asi del mas tecnificado y 
directo codigo maquina. Estos len¬ 
guajes son a g rosso modo un con- 
junto mas o menos amplio de ruti- 
nas en codigo maquina, el unico 
tipo de programacion que puede 
entender directamente el ordena¬ 
dor. Por tanto, los lenguajes son 
una formula de compromiso inter- 
medio entre el lenguaje humano y 
el de la maquina en cuestion. 

Respecto a si merece la pena o 
no, es uno mismo quien debe to- 
mar la decision. La conveniencia 
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EL BUZON DE INPUT 


viene marcada por el tipo de uso 
que se le quiera dar al ordenador, 
Para programas clasicos, donde se 
busca la mayor rapidez y facilidad 
de programacion, y el tiempo de 
ejecucion no es un factor crttico, los 
lenguajes de alto nivel resultan in- 
sustituibles. En cambio, si existe el 
deseo de controlar mas directa- 
mente a la maquina y ejecutar con 
mucha mayor rapidez, estamos en- 
trando en el terreno del codigo ma¬ 
quina. De todas formas, no es con- 
dicion sin equa non el conocimien - 
to del BASIC o el Cobol para traba- 
jar con el codigo maquina. 

Existe un tipo de programas que 
traducen del BASIC (u otros) a co¬ 
digo maquina, aunque en realidad 
siempre se traduce todo a este ul¬ 
timo. Los compiladores son el pro- 
grama buscado. 

Un programa escrito en BASIC 
no deja de ser un texto que emplea 
multitud de palabras clave espect- 
ficas (y otros eiementos asociados). 
Las instrucciones se agrupan habi- 
tualmente en forma de Ifneas de 
programa y el microprocesador las 
ejecuta posteriormente de acuerdo 
al orden preestablecido, leyendo e 
interpretando cada una de ellas a 
medida que el programa avanza. 
Esta fares de lectura, ejecucion, 
nueva lectura, ejecucion, etc..., con¬ 
sume bastante tiempo inutilmente. 


La tarea del programa compila- 
dor consiste en leer de una vez las 
tineas de texto que componen el 
programa, traduciendolas final- 
mente en forma de un programa 
escrito integramente en codigo ma¬ 
quina. Cuando el programa es eje- 
cutado, las lineas escritas en BASIC 
han desaparecido y el resultado es 
una rapidez de trabajo mucho ma¬ 
yor, aunque no tanto como si el 
programa hubiera sido desarrolla- 
do originalmente en codigo maqui¬ 
na. 


LA CARTA DEL MES 


Filossofiass (o anti-Spektrum si 
se prefiere), 

El Spektrum (con k) es una gran 
maquina, como todos los fervien- 
tes y «henchidos» spektrumnianos 
saben. Tal vez este metiendo las 
«narices» donde no me llaman, tal 
vez no; yo no tengo esa Increfbie 
«inteligencia-que-se-enchufa», 
pero dada mi aficion a los videojue- 
gos he tenido contactos con esos 
compaheros-del-Spektrum y he 
oido sus grandes ilusiones (alcan- 
zar un record con Hypersports}, sus 
suenos (deshacer el conjuro Knigh- 
loriano) y sus aiegrias {rescatar a 
los cientificos del Airwolf), y es ante 
sus estruendosas reacciones ani¬ 
mates (es broma, no os ofendais). 


cuando me acuerdo de los dulces 
di'as en los que estos «portentos» 
inspiraban miedo, incluso panico al 
vapuleado vulgo y en los que se 
pensaba que los sehores que los 
manejaban estaban «chiflaos», de 
afir hasta la nueva generacion de 
neuroticos incontrolados no ha 
transcurrido mucho; tambien viene 
a mi mente el rico nino pequeho 
que jugaba con un palito y ahora es 
un asesino en las lejanas gala- 
xias,.., a lo mejor me equivoco y 
mas del 99,99% de estos microchi- 
flados, pido perdon de nuevo, me 
tomen por antiprogresista, ante 
esto me acaricio mi preciosa cresta 
y vuelvo a pensar en ese pobre 
amigo mio que no sabe to que es 
la calle, ni el arte por ei ordenador 
(con el que se hacen maravillas en 
animacion) y me dice que de que 
submundo he safido cuando le pre- 
gunto eso..., no creo que los demas 
fans de ese electrodomestico sean 
como este amigo mio que hace dos 
anos que lo tiene y no entiende ni 
«jota» de Basic (yo tampoco, claro). 
Sin mas aburriros me despido de 
sus senorias sabelotodos (por ade- 
lantado}. 

(BESITOS! 

P.D.: Manana me compro el 
Zx Plus, jcomo me lo voy a pasar! 

Felix Coto 


GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT 


En el sorteo correspond iente al numero 1 realizado entre quienes escribisteis mandando 
vuestros votos a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores: 


Fernando Rubio Navarro (Zaragoza) 

Carlos Francisco Fernandez Cao (La Coruna) 
Fernando Navarro Galle (Madrid) 

Francisco de Maro Estarelles (Barcelona) 
Miguel Angel Piedrola Lluch (Malaga) 


Jorge Serrano Gomez (Espugas) 

Jose Guillermo Serrano Marcillo (Madrid) 
Alex Alegret Ginesta (Barcelona) 

Jose M. a De Benito Antonanzas (Algeciras) 
Jose Luis Benito Lafuente (Tarragona) 
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MAS DE 40 PANTALLAS 

6 MAS INCREIBLES LABER1NTQS 


COMPUTER AND UIDEOGAME: 

*Esta es sin duda la aCentura mis real de un paseo lunar 
CRASH SMASH: 

^Los mejores grificos wistos basis ahora" 

VOUR COMPUTER! 

U E1 juego ro^pe con todo lo uisto hasta ahorp." 


PIDELO EH TODRS LRS TIENDRS DISTRIBUIDORRS DE NUESTRR 
NRRCfi 0 DIRECTRRENTE R ♦ SERRR i C/. UELRZQUEZ, N.° 46 
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Pufolicidad 


POBLACI OH:__PROUINC E A_. CQDISO POSTAL 

FORA A DE PROD; EMU 10 TALON BANDARIQ □ CONTRA-REEFIBQLSO □ 


SERNA 


TITULO 

PRECIO 

CANTIDAD 
SFECTRUN 

CRNTIDflO 

COREIODORE 

CANTIDAO 
flNSTRAD 

CANTIOAD 

mx 

NOTES OF YESQD 

28 QQ 






















































ADAPTA TUS 
©DU (y II) 


■ 

NUEVOS CONTROLES 

■ 

GDU INVERSOS 

■ 

GDU GIRATORIOS 

■ 

USO DE LOS GDU 

EN TUS PROGRAMAS 


^Falta algo en tu generador de 
GDU? A continuation te ofrecemos 
nuevas tineas de programa que te 
abriran otros horizontes en el diseno 
de excitantes GDU. 

En este articulo presentamos e! res- 
to del programa del generador de ca- 
racteres. Las nuevas lineas de progra¬ 
ma anaden varias mejoras de edicion, 
para que te resulte atin mas faeil dise- 
fiar tus propios caracteres graficos. 
Hay tambien una gufa para utilizar 
los GDU definidos por ti, llamando- 
los desde otros programas. 


Cuando atiadas las nuevas lineas al 
programa que vimos en el articulo an¬ 
terior, dispondras de seis nuevas fun- 
ciones. La primera de dichas funcio- 
nes la veras en cuanto hagas correr 
(RUN) el nuevo programa. Muestra 
los valores de los ocho bytes del ca- 
racter de la reticula, y una version del 
mismo en tamano real en la pantalla. 
Se incluyen estos bytes en una corta 
rutina en codigo maquina, que actua- 
liza dichos mimeros y el tamano real 
del GDU cada vez que se pone un 
nuevo punto bajo el cursor. 

El nuevo programa te permite tam¬ 


bien borrar la reticula simplemente 
pulsando C, para ahorrarte tener que 
destruir los pixels uno a uno. 

Hay otras tres teclas de control que 
puedes utilizar para alterar el GDU 
sobre la reticula. Si pulsas M, el 
GDU se reflejara como en un espejo 
de izquierda a derecha. Esto signifsca 
que siempre que quieras dibujar dos 
graficos para construir una figura si- 
metrica (por ejemplo, un vehiculo es- 
pacial), puedes empezar disenando 
uno de los GDU, y almacenando la 
version terminada. Despues puedes 
hacer que el ordenador la llame y 































































































































cree la segunda mitad por ti. La fun- 
cion especuiar resulta tambien util 
cuando deseas dos figuras, una que 
mira hacia la izquierda y otra hacia la 
derecha. 

Analogamente, puedes girar tus 
GDU 90 grados pulsando la tecla R* 
La utilidad de esta funcidn reside en 
que puedes dibujar un solo GDU, 
por ejemplo, un cohete, y glrarlo pa¬ 
ra obtener GDU de un cohere en 
cuatro orientaciones diferentes* 

La ultima de estas teclas de con¬ 
trol, la tecla I, te dara el caracter in- 
verso. Si la pulsas dos veces seguidas, 
te dara el inverse del inverse, es de- 
cir, el caracter original. 

Hay tambien una rutina de impre- 
sera, de la que te puedes servir para 
imprimir los valores de los dates 
(DATA) en eada caracter del banco 
de GDU, o para hacer un volcado de 
pantalla. El volcado de pantalla po- 




^plieociones 


dria no funcionar si tienes una impre- 
sora de algun fabricante independien- 
te, pero no te alarmes, en un proximo 
artlculo de INPUT veremos como ha¬ 
cer para que tu impresora produzca 
un volcado de pantalla cuando se dis- 
ponga de esta facilidad, 

Para activar la rutina de impresibn, 
pulsa Z, y a continuacion D o V. Con 
D se imprimiran los datos, mientras 
que con V se producira el volcado de 
pantalla. Si despues de Z pulsas cual- 
quier otra tecla, el ordenador volvera 
al bucle principal del programa. 

Si no tienes intenciones de utilizar 
una impresora, no hace falta que te- 
clees las lineas 2570 a 2590. Pero has 
de ahadir las siguiente linea: 

257(3 GOTO 2(300 
He aqui las nuevas lineas: 

5 CLEAR 31999 
12 LET T=0: FOR N-32000 TO 
32227: READ A: POKE 
N,A: LET T=T+A: NEXT N: 
IF TO 21691 THEN PRINT 
FLASH 1; "ERROR EN LOS 
DATA": STOP 

2020 PRINT AT 10,21;CHR$ 
139;CHR$ 131 ;CHR$ 

135;AT 11,21;CHR$ 

138;AT 11,23;CHRS 
133;AT 12,21 ;CHR$ 

142;CHRS 140;CHR$ 141 
2030 RANDOMIZE USR 32000 
2530 IF INKEY$="I" THEN 
RANDOMIZE USR 32092 
2540 IF INKEY$="C" THEN POKE 
32106,0: RANDOMIZE USR 
32092: POKE 32106,12 
2550 IF INKEY$="M" THEN 
RANDOMIZE USR 32145 
2560 IF INKEY$="R" THEN 
RANDOMIZE USR 32183 
2570 IF INKEY$<>"Z" THEN 
GOTO 2000 

2575 INPUT "VCOLCADO DE 

PANTALLA) 0 D{ATAS)?D"; 
LINE Z$ 

2580 IF Z$0"V M AND Z$<>"D" 
THEN GOTO 2000 
2590 IF Z$="V" THEN 
COPY:GOTO 2000 
2600 LET CH=65: FOR N=USR 
"A" TO USR "U"+7 STEP 8 


2610 LET TA=0: LPRINT CHRS 
CH: FOR M=N TO N+7: 
LPRINT TAB TA;PEKK M; : 
LET TA=TA+4: NEXT M 
2620 LPRINT:LET CH=CB+1: 

NEXT N 

9100 DATA 62,2,205,1,22,62, 
22,215,62,8,215,175, 
215,33,11,72,221,33, 
118,72 

9110 DATA 6,8,197,6,8,14, 
128,175,50,91,125,126, 

254.1.40.7.58.91.125, 
129 

9120 DATA 50,91,125,203,57, 

35.16.239.58.91.125, 
221,119,0,229,221,229, 
62,23,215 

9130 DATA 62,5,215,33,90, 
125,205,40,26,62,13, 
215,221,225,225,17,24, 
0,25,221 

9140 DATA 229,209,20,213, 

221,225,193,16,189,201, 

0,0,33,11,72,6,8,197, 

6,8 

9150 DATA 197,126,254,1,229, 
40,12,6,7,62,1,119,36, 
16,252,54,255,24,13,6 
9160 DATA 4,54,85,36,54,171, 
36,16,248,37,54,255, 
225,193,35,16,219,17, 
24,0 

9170 DATA 25,193,16,209,201, 
33,11,72,6,8,197,6,4, 
17,7,0,197,229,126,25 
9180 DATA 78,119,225,113,35, 
27,27,193,16,242,17,28, 
0,25,193,16,229,205,92, 
125 

9190 DATA 195,92,125,221,33, 
11,74,33,235,72,6,8, 

197.6.8.197.221.126, 
0,119 

9200 DATA 221 ,35,6,32,43,16, 
253,193,16,241,17,24,0, 
221,25,17,1,1,25,193 
9210 DATA 16,226,205,92,125, 
195,92,125 

Los datos que figuran al final del 
programa son almacenados en memo- 
ria como en codigo maquina. Hay 
tres rutinas separadas para girar, re- 
flejar y representar e! GDU en tama- 
ho real (y sus bytes) sobre la pantalla 
en cualquier momento. 
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Ten mucho cuidado en teclear estos 
numeros exact amente. El menor 
error en tu codigo maquina liar a que 
el programa deje de funcionar ade- 
cuadamente, o en el peor de los ca^ 
sos, que se rompa del todo. 


El programa va dorado de ana au- 
toprueba, de forma que se parara si 
los DATA presentan algun error, Tu 
programa no deberia sufrir. Lo unico 
que tendras que hacer es volver a 
comprobar los datos. 


USO DE TUS GDU 


En la primera parte de! programa 
se incluia una opcion SAVE y una 
opcion LOAD, con lo que puedes ha- 
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Aplicaeiones 



cer on registro permanente en cinta 
de tus caracteres. Con una seleccion 
cuidadosa de lo que tienes almacena- 
do en cinta, puedes utilizar este pro- 
grama para crear varies bancos de 
GDU, 


El Spectrum puede acceder a 21 
GDU en cualquier memento. Si 
q meres usar un niimero mayor, tienes 
que tener varies bancos, o redefinir 
todo el conjunto de caracteres, En 
otro articuio explicaremos la manera 
en que puedes hacer esto, Tambien 
veremos como puedes Ilamar a los 
GDU desde el banco a tu programa. 

Puedes definir todos los GDU que 
vavas a usar, con el generador de 
GDU de INPUT, y puedes usarlos to- 
dos en un programa cambiando el 
puntero de GDU. 

E! programa supone que el puntero 
de GDU esta apuntando a la direc- 
cion que deseas indicate, por lo que 
almacenara los bytes de esta direccion 
y los cargara a esta direccion. 

Cuando quieras utilizar en tus pro- 
gramas tus propios caracteres, puedes 
cargarlos en memoria (con LOAD) 
en cualquier direccion que especifi- 
ques, Esto quiere decir que si quieres 
mantener en memoria tres bancos de 
GDU, no tienes mas que cargar cada 
banco en una direccion de memoria 
diferente, 

Cada banco tiene una longitud de 
168 bytes, por lo que has de tener 
cuidado en cargar cada uno en zonas 
de memoria distantes al menos 168 
bytes, a fin de que no se solapen unos 
bancos con otros. ya que se te borra- 







El programa te ofrece la posibilidad 
de ver el UDG a su tamano a la vez 
que te da los vatores DATA. 


Una vez terminado tu diseno puedes 
camhiar los colores , girarlo o 
invertirlo con el efecto de espejo* 


ria una parte de los mismos. Para car¬ 
gar un bloque de memoria en cuai- 
quier direccion, utiliza el siguiente co¬ 
ma ndo: 


LOAD " H CODE (direccion de co- 
mienzo) 



No importa la direccion en que el 
bloque fue guardado, lo puedes car¬ 
gar en cualquier zona de RAM. 

Despues de que hayas cargado cada 
bloque de memoria con los distintos 
bancos de GDU que tenias almace- 
nados, puedes utilizar unos u otros 
cambiando, simpl.eme.nte, el puntero 
de GDU. 

Cuando en tus program as utilices 
mas de un banco de caracteres, has 
de introduce un comando CLEAR a 
fin de proteger el bloque de memoria 
utilizado para los GDU, tmpidiendo 
de esta manera que sea modificado 
por el ordenador. 
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Vendo Spectrum 16 K, complete con 
cables, libra de instrucciones, cassette 
de demostraclon y cintas virgenes, to- 
do por 18.000 Pfas. (urge)- Estado: 
nuevo. 

TeL (93) 203 01 18 Barcelona, 
(Preguntar por JavL) 


Cambio juegos Spectrum: Raid over 
Moscow, Hunchback II, Fall Guy, Blue 
max, Everyone's and Wally, Gift from 
the gods, Zaxxon, Alien 8, Match Day y 
Deatchase por un interface Kempston 
o un joystick (no Importa modelo) para 
el mismo ordenador. 

Oscar Garcia Sanchez, 
Cambios Viejos, 6, 2. 9 I. 9 
Barcelona 08003, 

• * ■ * * 

Necesito instrucciones en Castellano 
del A View to A Kill porque las que yo 
tengo son en ingles, y no las entiendo. 
Recompense economicamente. 

Santiafo, Tel, 4 63 36 20, 
A partir de las 6 h, 15 m. 

• * • * » 

Vendo Spectrum 16 K. Perfecto estado 
y todo complete, 15,000 Ptas. 

Tel, 218 05 69, 


Me gustaria contactar con usuarios del 
ZX Spectrum o ZX-81 para intercam- 
biar programas, juegos, ideas, etc, 

Jose M. BaJaguer, 
Enrique Granados, 69. 
08008 Barcelona. 


6LZ0C 



Vendo ZX Spectrum 48 K mas 50 pro- 
gramas de reciente aparicion en el 
mercado, por 49,000 Ptas. 

Preguntar por Antonio, 
Tel. (96) 351 82 76, Valencia, 


Cambio ZX Spectrum 48 K con interfa¬ 
ce y joystick, muchos programas, ma¬ 
nuals y garantia, todo nuevo por una 
moto, regalo California nueva o la ven- 
do a parte. 


Aitor Guisasda. 
Telletxe, 10, 3, a A. 
Tel (94) 469 29 3T 
Algorta (GuechoL 


Somos un grupo litre que nos gustaria 
contactar con gente de toda Espaha y 
extranjero, para intercambio de pro- 
gramas del Spectrum, 

Jose M, a Martn Galvez, 
Cristobal Colon, 13, 2,° 
C. P. 11.005. Cadiz. 


Vendo lapiz optico Dk'Tronics comple- 
tamente nuevo, con cinta cassette e 
instrucciones. Solo 5.000, Precio a con- 
venir* 


Jose Antonio Rodriguez Ova lie, 

Apartado 28, 
Villafranca Bierzo (Leon). 


Club Comespectrum 112 K, Usuartos 
del CBM 64 y Spectrum 48, Actividades 
de compra, venta e intercambio de 
software. Esperamos nuevos socios y 
enviamos lista a solicitantes, Mas in* 
formadon, en: 

Ties. (972) 33 06 69 6 33 38 19. 

(Preguntar por Paco.) 

Blanes (Gerona). 


Intercambio programas de 48 K con 
usuarios de toda Espaha, sin interes de 
lucro. Tambien intercambio listados, 
mapas, rutinas C/M, etc. For otro lado, 
desearia ponerme en contacto con elu¬ 
des v usuarios de la provincia de Se- 
gocia en espacial. Pido y doy lista, 

Pedro Antonio Higuera Rodriguez. 

Jose Zorrilla, 113, 1. c A, 
TeL 42 01 97 
40002 Segovia. 


Cambio mas de cien programas co- 
merciaies para el Spectrum 16 y 48 K 
por un ZX 81 con cables, fuente de ali- 
mentacion y manual* Tambien cambio 
programas por perifericos, revistas, li- 
bros y programas. 

Asier Burgaleta. 

Ahorga Txiki, 9, 2.- C, 
20009 Donostia. 


Cambio lote de diez juegos: Sabre 
Wulf, Atic Atac r Underwulde, Knight 
Lore, Alien 8 r Babaliba, Profanation, 
Pyjamarama, Everyone's a Wally, Kung 
Fu* Por Joystick con su correspondien- 
te interface, 

Eduardo Vallejo Rodriguez, 
Capuchinos, 9, 2 ° D. 

TudeJa (Navarra). 


Intercambio programas para Spectrum 
de cualquier tipo. Mandar lista, prome- 
to responder. 

Manuel Vazquez Vazquez. 
Avda. Madrid, 24. 
Gambados (Pontevedra). 

• • • • i 

Club de Usuarios de Spectrum «Las 
Cuatro Jotas» desea contactar con !os 
fanaticos de la Informatica de toda Es¬ 
paha, 

Club «Las Cuatro Jota$>>. 
Juan Jose Conde Pelayo, 5, 6.° A, 

Portugalete (Vizcaya). 


Vendo Philips Videopoc G-7000 en per¬ 
fecto estado, dos mandos, dos juegos 
y un poster, Precio a convener. 

Preguntar por Francisco, 
a partir de las 6. 
Avda, Reina Victoria, 70, 4.° C, 

TeL 253 19 44. 
28003 Madrid. 


Cambio el Joystick quick shot I junto 
con 7 programas de juegos por el Jos- 
trek quick shot IL 

Mike! Fernandez* 
TeL (94) 460 28 03 
Apartado n* fl 116 
Algorta (Vizcaya), 
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Argus Ptess j 
Softn^rc Group; 


Llega combatiendo hasta las tres bases 
enemigas. ^Tienes e! valor, la resistencia 
y la destreza para ser un “Game Lord” 
(senor del juego)? 
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CONFIGURA LA HOJA 
DE TRABAJO (II) 


■ 

PLANEAMDO LA HOJA 

DE TRABAJO 

■ 

USOS GENERALES 

■ 

FACTURAS 

■ 

INVENTARIOS 


Mira adonde va a parar tu dinero, o 
pianiflca el future de tu negocio con 
este util programa de hoja de trabajo. 
Agrega unas cuantas lineas al progra¬ 
ma miciado et mes pasado* 

Ya que una hoja de Trabajo al prin¬ 
ciple es como una hoja de papel en 
bianco (o una pantalla en bianco), a 
veces es diffcil saber exactameme para 
que utilizarla, Los ejemplos dados el 
mes pasado, y las ideas que siguen te 
ayudaran, de forma que podras confi- 
gurar tu hoja para tus propias necesi- 
dades. Y naturalmente no tienes por 
que limitarte a una sola hoja. El pro- 
grama se puede utilizar para crear 
cualquier numero de hojas que pue- 
den ser almacenadas y llamadas en 
cualquier momento. 

Aqui tienes algunos ejemplos. Po- 
drias tener una hoja para apuntar y 
planificar tus gastos domesticos, cuyas 
entradas irian encabezadas por rdtulos 
tales como pages, hipotecas, seguros, 
reparaciones, etc. Pero si tienes que 
ha'cer muchas reparaciones, es posible 
que prefieras mantener una hoja sepa- 
rada para ellas. Podrfas etiquetar los 
diferentes tipos de reparaciones, asi 
oemo la decoration y los muebles de 
las distintas habitaciones, mostrando 
cuanto se ha gastado cada mes o cada 
trimestre. El programa podria totali- 
zar el gasto para cada tipo de repara¬ 
tion en tod a la casa, o el gasto total 
por habitation. 

Gtra hoja podria con tener todos los 
gastos generales de fa familia, tales 
como comida y bebida, ropa, coches, 
vacaciones y diversiones. Podria listar 
todos estos articulos por semanas o 
por meses, o para diferentes miem- 
bros de la familia. 

Dado que ta hoja de trabajo esta 
completamente en bianco al empezar, 
puedes utilizarla para cualquier infor¬ 
mation, la cual ha de ser introducida 
de una forma togica. Por ejemplo,, la 



ros y cuotas de suscripcidn, asi como 
las asistencias semanales, empleando 
etiquetas en casi todas las entradas. 

Una hoja de trabajo resulta tambien 
ideal para introducir detalles en un in- 
forme. De hecho una hoja de trabajo 
es como una version mucho mas softs- 
ticada de array bidimensional* permi- 
tiendote un control mucho mayor so- 
bre la forma en que se hacen las en¬ 
tradas asi como sobre la inclusion de 
ecuaciones, cuyos resultados se calcu- 
lan y presentan inmediatamente. 

Las aplicaciones comerciales son 
mas evidences y virtualmente ilimita- 


hoja de trabajo para los socios de un 
club puede listar sus nombres, mime* 
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das. Las hojas de trabajo pueden con- 
tener detalles de facturas, caractensti- 
cas de artfeulos junto a su coste, IVA, 
descuentos, etc. Pueden servir para 
elaborar los salarios del personal, lis™ 
tando los nombres de los trabajado¬ 
res, horas trabajadas, sueldo ? subsi¬ 
dies e impuestos, Tambien se pueden 
utilizar para la gestion de stocks, para 
la contabilidad o para la confeccion de 
presupuestos, incluyendo la elabora- 
cion de pronosticos alternatives para 
el future pulsando una simple tecla. 


INTRODUCCION DEL PROGRAMA 

La section de program a que sigue a 
continuacidn enlaza con la que presen- 
tamos en el numero anterior. El resto 
aparecera en un proximo articulo, que 
tambien contendra instrucciones data- 
lladas sobre la forma de usar el pro- 
grama. Carga pues la primera parte 


(con LOAD), anadele estas Imeas y 
almacenalas (SAVE) listas para !a 
proxima vez en que ya podras ejecu- 
tar el program a complete. 


Tec lea 


420 FOR a=fc TO tc: FOR b= 
fr TO tr 

430 IF z$(3,2)="C" THEM LET 
v(2)=v(2)+1:LET v<4)=v 
C4) + < v<3) 026) 

440 IF z$(3,2) = "R’’ THEN LET 
v(3)=v(3)+Cv(3)<>26): 

LET v(1)=v<1)+1 

450 IF v(1 X25 AND v(2X31 
AND vC3)=26 THEN GO TO 
470 

460 IF v(1)>24 OR v(2)>30 OR 
v(3)>24 OR v(4)>30 THEN 
GO TO 570 

470 IF v<1)<1 OR v(2X1 OR 
v(3X1 OR v(4X1 THEN 


GO TO 570 

480 LET a$=CHR$ (v(1)+64)+ 
STRSv(2>+CHR$ <v<3)+64)+ 
STR$ vC4>+o$ 

485 LET c=LEN a$: IF 08 
THEN RETURN 

490 RESTORE 1630: FOR q=1 TO 
11:LET f=0;READ m$: FOR 
w=1 TO c 

500 IF m$(w)="A" THEN GO SUB 
1650: IF f THEN GO TO 
560 

510 IF m$(w)="N” THEN GO SUB 
1670: IF f THEN GO TO 
560 

520 IF m$(w)="Z" THEN GO SUB 
1710: IF f THEN GO TO 
560 

530 IF m$(w)=''0" THEN GO SUB 
1690: IF f THEN GO TO 
560 

540 NEXT w: LET Z=q: GO SUB 
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1140: IF NOTf THEN LET 
S$='T8*ESPACI0S]": FOR 
w=1 TO c: LET s$(u)=a$ 
(w): NEXT w: LET d$(b,a, 
9 T016)=s$: LET d$(b,a, 

18)=CHR$ z: LET d$(b,a, 
7)="1NEXT b: NEXT a: 
RETURN 

550 GO TO 570 
560 NEXT q 
570 RETURN 

580 LET e=c: LET a$="C3*ESPA 
CIOSO" 

590 PRINT #1;AT 0,x; BRIGHT 

, if i? 

600 PAUSE 0: LET i=CODE 
INKEYS 

610 IF i>88 THEN GO TO 600 
620 IF i=13 THEN GO TO 650 
630 IF i=12 THEN LET a$(4-e) 
=" LET e=e+1:LET 
x=x-1 

640 LET a$(4~e)=CHR$ i: 

PRINT #1; AT Q.x;CHR$ i: 
LET x=x+1: LET e=e-1: IF 
e>0 THEN PAUSE 10: 

GO TO 590 

650 IF e>1 AND (d=1 OR d=4 
OR d=5) THEN GO TO 590 
655 IF e>0 AND (d=2 OR D=3) 
THEN 60 TO 590 
660 PAUSE 10: PRINT #1;AT 
0,0;"C31*ESPACIOS] 

RETURN 

670 LET i$="" 

680 FOR z=1 TO 3 
690 LET i$=i$+(a$(z) AND 
a$(z)<>" ") 

700 NEXT z 

710 IF LEN i$=3 THEN IF i$ 

<1)<"A" OR i$ C1)>"X" 

OR i$(2X"0" OR i$C2)> 
"9" OR i$ (3X"0" OR i$ 

(3)>"9" THEN LET f=1: 
RETURN 

720 IF LEN i$=3 THEN IF VAL 
i$(2 TO 3)=DOR VAL i$(2 
TO 3)>30 THEN LET f=1 : 
RETURN 

730 IF LEN i$=2 THEN IF i$ 
C1)<"A" OR i$ (1)>"X" 

OR i$(2)<"1" OR i$(2)> 
"9 M THEN LET f=1: 

RETURN 

740 IF d=2 THEN IF i$(1X> 


M A" AND i $(1)<>"R" THEN 
LET f=1: RETURN 
750 IF d=3 THEN IF i$C1X> 

"C" AND 1$(1)<>"R" THEN 
LET f=1: RETURN 
760 LET z$(d,2 TO)=i$: LET 
z$(d,1)=CHR$ (LEN i$+48) 

: LET f=0: RETURN 
770 LET fc=(CODE z$(4,2))-64 
: LET tc=(CODE z$(5,2))- 
64: LET fr=VAL z$(4,3 TO 
(1+VAL z$(4,1))): LET 
tr=VAL z$(5,3 TO (1+VAL 
25 ( 5 , 1 ))) 

780 IF z$(3,2) = "C f ’ THEN IF 
fc<>tc OR fr>tr THEN LET 
f=1: RETURN 

790 IF z$(3,2)= M R" THEN IF 
fC>tc OR frotr THEN LET 
f=1; RETURN 
800 LET f=0: RETURN! 

810 FOR y=1 TO 30: FOR x=1 
TO 24: LET os=0 
820 IF dS(y,x,17)="1" THEN 
LET z=CODE d$(y,x,18): 

GO SUB 880: GO SUB 1010: 
LET st=1: LET a$=STR$ t: 
LET os=LEN a$: IF t>9999 
9.99 THEN LET d$(y / x / 17) 

= "5'': RETURN 

830 IF os>8 THE LET st=os-7 
840 IF os=0 THEN GO TO 860 
850 LET s$="C8*ESPACI0SD 
FOR U=st TO os: LET S$ 
(u-st+1)=a$(u): NEXT u: 

GO SUB 1410: LET d$(y,x, 
TO 8) =s$ 

860 LET i-IN 32766: IF i=252 
THEN PRINT#1;AT 0,0; 

PAPER 2; INK 7;"CALCUL0 
CANCELADO": RETURN 
870 NEXT x: NEXT y: RETURN 
880 LET s$=d$(y,x,9 TO 16) 

890 IF z=1 THEN LET v(1)=(C0 
DE s$(1))-64: LET v(2)= 
VAL s$(2): LET v(3)=(C0DE 
s$(3))-64: LET v(4)= 

VAL s$ 

(4): LET o$=s$(5): 

RETURN 

900 IF z=2 THEN LET v(1)= 
(CODE s$(1))-64: LET v 
(2)=VAL S$(2 TO 3): LET 
v(3)=(CODE s$(4))-64: 

LET v(4)=VAL s$(5):-LET 


0 $=s$( 6 ): RETURN 
910 IF z=3 THEN LET v(1)=( 
CODE s$(1))-64: LET v(2) 
=VAL s$(2): LET v(3)= 
(CODE s$(3))-64: LET v(4) 
=VAL s$(4 TO 5): LET o$= 
s$( 6 ): RETURN 

920 IF z=4 THEN LET v(1)=( 
CODE s$(1))-64: LET v(2) 
=VAL s$(2 TO 3): LET v 
(3X( CODE s$(4))-64: LET 
v(4)=VAL s$(5 TO 6 ): LET 
o$=s$(7): RETURN 
930 IF z=5 THEN LET v(1)=( 
CODE sS(1))-64: LET v(2) 
=VAL s$ (2): LET v(3)=( 
CODE s$(3))-64: LET v(4) 

= VAL s$(4): LET o$=s$ 

(5): RETURN 

940 IF z =6 THEN LET v(1)=( 
CODE s$(1))-64: LET v(2) 
=VAL s$(2 TO 3): LET v 
(3)=(CODE) s$(4))-64: 

LET v(4)=VAL s$(5): LET 
0 $=s$( 6 ): RETURN 
950 IF z=7 THEN LET v(1)=( 
CODE sSC1))-64: LET v(2) 
=VAL s$(2): LET v(3)=( 
CODE s$(3))-64: LET v(4) 
=VAL s$(4 TO 5): LET o$= 
s$( 6 ): RETURN 

960 IF z =8 THEN LET v(1)=( 
CODE s$(1))-64: LET v(2) 
=VAL s$(2 TO 3): LET v 
(3)=(CODE s$(4))-64: LET 
v(4)=VAL s$(5 TO 6 ): LET 
o$=s$(7): RETURN 
970 IF z=9 THEN LET v(1)=( 
CODE s$(1)>-64: LET v(2) 
=VAL s$(2): LET v(3)=( 
CODE s$(3))-64: LET v(4) 
=VAL s$(4 TO 6 ): LET o$= 
s$(7): RETURN 

980 IF z=10 THEN LET v(1)=( 
CODE s$(1))-64: LET v(2) 
=VAL s$(2 TO 3): LET v 
(3)=(CODE s$(4))-64; LET 
v(4)=VAL s$(5 TO 7): LET 
o$=s$( 8 ): RETURN 
990 LET v(1)=(CODE s$(1))-64 
:LET v(2)=VAL S$(2): LET 
v(3)=(CODE s$(3))'64: 

LET v(4)=VAL s$(4 TO 7): 
LET o$=s$( 8 ): RETURN 
1000 RER*ACABA EN EL PROXIMO 
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NUEVO TECLADO MULTIFUNCION 



‘Mando de vo/umen. 

• Toma de tension de 9 v. 

• interrupter ON - OFF. 

• Boton de reset. 

• Saiida de monitor. 

• Expansion de! Bus. 


A LG UN AS NO VEDADES SE YEN FOB FUERA... 
•53 tec/as profesionaies grabadas con 
fos caracteres del Spectrum con "te - 
dado numerico" y "barra espaciadora". 

* P/ataforma de cursores para edicion 
de programas o utilizacion como 
Joystick. 

• Pifoto de encendido. 

* Amp/ificador de sonido. 


OTBAS EN CAMBIO. ESTAN BOB DENTBO 
En efecto, aunque a simple vista ya 
puedes comprobar que el nuevo teclado 
multifuncidn es distinto, para conocerlo 
a fondo hay que verto por dentro: 

Vas a descubrir sus teclas profesio- 
nafes con dob/e contacto metdiico, 
as/ como su capacidad interior que 
permits afojar tambien el interface 1. 




Y tambidn que para conectar el teclado 
no necesitas desmontar tu Spectrum -con 
io que no pierdes su garantfa - sim- 
p/emente insertarlo en el conector del 
bus como cualquier otro perifdrico, 
pudiendo utilizar tu ordenador aun¬ 
que tenga las teclas rotas. 


ANTES DE 


Distribuido por: 



Sanchez Pacheco, 78 
28002 Madrid 
Telefono 413 92 68 


COMPRAR TU TECLADO. PRUE BA EL NUEVO 


MULTIFUNCION DE 


i _ i _ 

■ __ — . | »| 1. ^ - £ J, ^ ■ 

tf 4/ f f I 1 4 if/ J 

J rm -'T l * r |i ■ i'lM , — _ . 


DE VENT A EN T/END AS ES PEC/ALIZADAS. 
SERV/C/0 POST - VENTA GARANT/ZADO. 

ES UN PRODUCTO DESARROLLADO Y FABR/CADO 
EN ESPANA POR MHT /NGEN/EROS E /NDESCOMP. 









ATRAPA 

AL CORRECAMINOS 


Este programa es una combinacion 
de BASIC y codigo maquina, ademas 
de graficos animados. El coyote debe 
atrapar aJ correcaminos antes de verse 
arrollado por el tren. 

Las instr ueeiones van incluidas en e) 
mismo programa. 


Ademas de los graficos que se ob- 
servan en el teclado del Spectrum y 
que puedes obtener direetamente pul- 
sando [CAPS SHIFT] y jT] (pasando 
«al modo G») seguido del grafico de- 
seado, tambien es posible realizar 
GDU (Graficos Definidos por el 
Usuario) mediante los que se puede 
realizar cualquier grafico. 

Estos GDU se definen a traves de 


sentencias DATA y cad a una de el las 
se incorpora en una de las primeras 21 
letras del abecedario, que es el maxi- 
mo niimero GDU que podemos crear. 
Para obtenerlo es preciso pasar al 
«modo G», como antes apuntabamos, 
y pulsar la letra correspondiente que 
aparecera como tal hasta que ejecute- 
mos el programa; una vez corrida, 
aparecera el GDU elegido. 

El presente programa incluye una 
serie de GDU que estan recogidos en 
las lineas: 8, 8145, 8146, 8147, 8148, 
9018. 


Todas las ietras que aparecen en 
mayusculas en estas lineas deben ser 
introducidas en «modo grafico». 


1 CLEAR 64300: INK 7: 

GO SUB 4000 

2 GO SUB 8000 

3 GO SUB 8140: GO SUB 
3000 

4 DIM q$(2,31>: LET 
q$C1)="BHHBHHB 

hhbbhuhhbhhb 
nnBnneHHMOHBn" : 

LET q$<2)= 

" nuns 
^nr " 


5 REM iniciar 

6 LET x=20: LET 1=25: 

LET j=Q: LET k=0 

7 DIM f$(2,3): DIM b$ 

(2,5):DIM c$(2,5) 

8 LET a$=" □□□ AD": 

LET b$(1 ) = "□ FDBD 
LET b$(2) = "HGEBD 
LET c$(i) = M iJncn M : 

LET c$(2)= ,, CKnCD 
LET d$ =, 'LMLMn LET 
e$="N0D ":LET fSCI > = 
"PQD ":LET f$(2) = "DRD" 

9 REM ***************** 
**************** 

10 LET n=INT (RND*6): 

IF n=2 THEN LET x= 
x-1: LET cm=USR 
64326: BEEP .03,1: 

PAUSE 2: BEEP .03,1: 

IF x<=0 THEN GO TO 
9000 

11 LET cm=USR 64301 

12 LET cm=USR 64326 

15 LET j=j+1: IF 3=3 
THEN LET j=1 

16 LET cm=USR 64326 

17 PRINT AT 20,0;INK 0; 
PAPER 4;q$(j) 

20 PRINT AT 18,x;INK 2; 
PAPER 6;e$; AT 19,x; 
PAPER 6; INK 1;f$Cj) 

21 BEEP .0006,-5 

22 LET cm=USR 64326 
24 BEEP .0007,30 

30 IF INKEY$="0" THEN 
LET k=.5 

40 IF INKEY$="0" THEN 
GO TO 9 

50 LET l=L-k: LET k=0: 
PRINT AT 16,1;INK 3; 
PAPER 6;a$;AT 17,1; 

INK 1; PAPER 6;b$(j); 

AT 18,1;c$(j);AT 19, 

L; INK 0;PAPER 6;d$ 

55 IF L=x+2 THEN FOR h=1 
TO 10: BEEP INT (RND 



Se inicia la persecution. 


*1 )+1/(10),INT(RND* 
30): PRINT AT 15,5; 
INK INT (RND*7);PAPER 
6;"EL COYOTE HA 
GANAD0": NEXT h: 

PRINT AT 21,0; INK 0; 
" PULSE UNA TECLA 
PARA OTRAi!! " 

: FOR n=1 TO 50: BEEP 
.03,INT (RND*30):NEXT 
n: PAUSE 0: PRINT AT 
15,0; PAPER 6,,,,,,,, 
,,:GO TO 5 

60 GO TO 9 

70 REM **************** 
******************** 

3000 RESTORE 3010 

3008 FOR t=64301 TO 
64350:READ i: POKE 
t,i: NEXT t 

3009 RETURN 

3010 DATA 6,64,17,255, 

71.213.225.43.197, 
1,31,0,26,237,184, 
35,119,0,43,43,27, 
193,16,240,201 

3020 DATA 6,64,17,255, 

79.213.225.43.197, 
1,31,0,26,237,184, 
35,119,0,43,43,27, 
193,16,240,201 

4000 REM presentacion** 
****************** 

4010 BORDER 0: PAPER 0; 
CLS 

4011 PLOT 0,175: DRAW 
255,0: 

DRAW 0,-175: DRAW 
-255,0: DRAW 0,175 

4030 INK 3:PLOT 50,160: 
DRAW 0,-50: DRAW 


20 INPUT 































-20,-20: DRAW IS, 

-20: DRAW 20,-20: 

DRAW 20,20: DRAW 
15,20: DRAW -20,20: 
DRAW 0,50: DRAW 
-15,-45: DRAW -15, 

45 

4050 CIRCLE INK 4;53, 

100,7: CIRCLE INK 
4;77,100,7 

4060 FOR n=1 TO 2: CIRCLE 
INK 7;53,100,n: 

CIRCLE INK 7;77, 

100,n: NEXT n 
4070 FOR n=1 TO 3: INK 
2: CIRCLE 65,70,n: 
NEXT n 

4080 PLOT 65,70: DRAW 

-6,18: PLOT 65,70: 
DRAW 6,18 

4085 PLOT 50,75: DRAW 
12,-15: DRAW 5,-2; 

DRAW 10,15: PLOT 
48,72: DRAW 3,4: 

DRAW -1,2 

4100 FOR n=1 TO 9 STEP 
3: PLOT 60,75: DRAW 
-15,8-n: NEXT n: 

FOR n=1 TO 9 STEP 
3: PLOT 70,75: DRAW 
15,8-n: NEXT n 

4110 LET z$="YO SOY "Z 
AP", EL COYOTE MAS 
TEMIDO DEL DESIERTO 
DE ARIZONA....PASSA 
ALGO TIO? PARA ATRA 
PAR A "BIP" EL PA 
JARO TROTON,HE DE 
MOVER CON EL RITMO 
ADECUADO LA TECLA 

I IQ IIII 

4111 LET s=11: LET d=0 
4115 FOR n=1 TO LEN z$: 

LET s=s+1: IF s=29 
THEN LET d=d+1 : 

LET S=11 

4117 PRINT AT d,s; INK 
INT(RND*6)+2;z$<n>: 
BEEP .02,INT {RND* 
-101-10: PAUSE INT 
(RND*5)+1 

4120 OVER 1:PLOT 50,70: 

DRAW 12,-5: DRAW 3,-2; 
DRAW 12,8 

4125 OVER 0: NEXT n 


4500 PAUSE 200: INK 7: 

CLS: RETURN 
8000 REM graficos 
8005 RESTORE 8010: FOR 
n=0 TO 167: READ q: 
POKE USR "a"+n,q: 
NEXT n: RETURN 
8010 DATA 0,0,8,24,24, 
56,216,48,16,56, 
120,89,89,121,78, 
60,48,48,48,16,16, 
16,16,112 

8020 DATA 0,14,26,113, 
224,129,0,0,0,0,0, 
0,0,1,254,255,0,0, 
0,0,1,3,7,15,0,0,0, 
0,0,0,255,255 
8030 DATA 0,0,0,0,0,0, 
63,63,0,0,0,0,1 ,3, 
6,12,28,56,120,216, 
152,24,24,24,24,24, 
24,24,24,24,24,24 
8040 DATA 255,255,4,58, 
69,69,56,0,255,255, 
32,92,162,162,28,D 
8050 DATA 7,31 62,6,6,3, 
7,7,131 ,15,28,30, 
56,252,240,240,7, 
195,254,0,0,0,0,0, 
224,96,56,4,3,3,0,0 
8055 DATA 224,224,32,32, 
32,224,0,0 

8060 DATA 1,3,7,15,31, 
63,127,255,128,192, 
224,240,248,252, 
254,255 

8065 DATA 208,211,151, 
114,18,28,16,16 
8100 REM nubes********* 

'k'k'k'k'k'k'kiklcicic 

8120 DATA 47,154,6,52, 



Panico en la via. 


160,10,60,150,8,70, 

165,10,70,150,12, 

85,157,8,92,165,8, 

15,150,10,25,145,7, 

33,146,5,11,140,5, 

120.143.5.115.144, 
3,125,135,4,110,135, 
6,130,150,4,134,156, 

6.140.151.3.144, 

153,4 

8140 PRINT AT 0,0; PAPER 

5 - 

PRINT PAPER 6 ,,,,,,,, 

//////^///^//#////// 

8145 FOR n=1 TO 10: PRINT 

PAPER 6; 

INK 4;AT INT < RND* 
6)+8,INT 

<RND*31);"U":NEXT n 

8146 PRINT AT 6,0; INK 3; 
PAPER 5;" 

□□□□□□□□□□□□□□□ 

□□□$ ■■■■■■ TSTQ 

□□ " 

8147 PRINT AT 7,0; INK 3: 
PAPER 5;"S BTS ■■■ 

T□□□□□ S ■■■■■ 

■■■■■■ T 

8148 FOR n=1 TO 31 STEP 
7: PRINT AT 8,n; 

INK 0; PAPER 6;"T"; 

AT 9,n;"T"; FOR a= 

10 TO 15: PRINT AT 

a, n; INK 0; PAPER 
6;"K";NEXT a:NEXT n 

8149 PLOT 0,109: DRAW 
INK 0;255,0: PLOT 
INK 0;0,106: DRAW 
INK 0;255,0: PLOT 
0,103; DRAW INK 0; 
255,0 

8150 PRINT AT 20,0; INK 
0; PAPER 4;" 

ennennennennenn 
enHEnnennEHnenH 
en" 

8152 PRINT AT 21,0; INK 
7;PAPER 2;BRIGHT 1; 

"Paciencia!Mi re que 
bonitas nubes" 

8158 RESTORE 8120: FOR 
n=1 TO 19: READ a, 

b, r: FOR v=1 TO r: 
CIRCLE PAPER 5; INK 
7;a,b,v: NEXT v: 

NEXT n 


INPUT 21 























partkip° 


8159 PRINT AT 21,0; INK 
7;PAPER 1 ;BRIGHT 1; 

" Fantasias 3 M. 
Eugenia Cuervo" 

8160 RETURN 
9000 REM tren 

9005 BEEP .8,10: PRINT 
AT 18,x;PAP£R 6; 

AT 19,x;"D 

If 

9018 FOR n=0 TO 28: BEEP 
.007,-n: PRINT AT 
14,n;INK 2;PAPER 6; 
"□NO"; AT 15,n; 

R";PRINT AT 16, 
n"; INK 1; PAPER 6; 

V; AT 17,n; 
INK 2; PAPER 7;" 


6 ; " M ";AT 17,30; 
INK 2;PAPER 7; 

" PI ";AT 18,30;INK 
0;PAPER 5; INK 0; 

"//";AT 19,30; 

INK 0; PAPER 6;"LM" 

9022 FOR c=0 TO 28: LET 
j=j+1: IF j=3 THEN 
LET j=1 

9023 PRINT AT 14,29; INK 
2; PAPER 8;e$;AT 
15,29;f$(j): PRINT 
AT 16,c; PAPER 6; 

" □□ ";AT 17,c;"□ 

□ N ;AT 18,c; "; 
AT 19,c;" □□ ":BEEP 
.03,-20 

9024 NEXT c 
9030 PRINT AT 14,29;PAPER 


9032 BEEP .05,25 
9035 PRINT AT 21,0; INK 
7;PAPER 4;BRIGHT 1; 
"pulse Enter para 
otro coyote " 

9040 LET j=j+1: IF j=3 
THEN LET j=1 
9050 PRINT AT 20,0; INK 
0; PAPER 4;q$(j): 
PRINT AT 18,28; INK 
2; PAPER 6;e$;AT 
19,28;f$Cj>: BEEP 
.03,-20: LET cm=USR 
64301: LET cm=USR 
64326: LET cm=USR 
64326 

9060 IF INKEYSO"" THEN 
PRINT AT 19,26; 



PAPER 5;’7///";AT 

6 ;" □□□ ";AT 19,29; 

AT 18,26;" □□□□ "; 


19,n; INK 0; PAPER 

" □□□ ";AT 15,29; 

AT 21,0;INK 7; 


6 ; "MLM C" 

" □□□ ";AT 16,29; 

PAPER 2; BRIGHT 1; 

9020 

NEXT n 

" □□□ ";AT 17,29; 

" BIP & ZAP 3 M. 

9021 

LET j=1: PRINT AT 

"□□□"; AT 18,29; 

Eugenia Cuervo ": GOTO 


16,30; INK 1;PAPER 

" one" 

9070 GO TO 9040 


ADGUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM 
DONDE QUtERA 


NUEVO SERVICIO 
A LOS SERVICIOS DE REPARACION 




Nuestro servicio de asistencia teenies, experto en estos com¬ 
puters, garantiza !a puesta en marcha de cualquier a para to 
estropeado. 

Nosotros lo reparamos y GARANTIZAMOS la reparacion 
durante un mes. 


TRANSFORME UD. MISIVJO SU ZX SPECTRUM 
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS. 


Vendemos kits completes de transformacion con instrucci6- 
nes en Castellano. 


HAGALO UD. MISMO 

AMPLIE SU SINCLAIR 16 Ka48 K 

Por 7.500 PTAS. 


tenemos a su disposicion todas las piezas y recambios 


ULA 

CPU 

Transist ZTX 
LM 1889 

MEM3RANAS, etc. 






para los siguientes aparatos: 


SINCLAIR 

ZX 81 

ZX SPECTRUM 
SPECTRUM PLUS 


Vendemos Kits ampliacion con instrucciones de montaje y 
programa de comprobacton. 


COMPUTERS SERVICE 


Cdrcega, 361 * Tel. 207 tt 16-08037 BARCELONA 
Telex 98569 HYTL E 


ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO 

































del ataque 

pf y consigue escribir tu nom 
en la leyenda del «FAR WEST». 
SPECTRUM 48 K y PLUS, 1.950 p 



>inamic Software pone 
eij marcha la operacidn 
I puzzle: regalarte 
rniilones de pesetas 
rt^ramas. 

inforrttacion en los originales 


OPERACION PUZZLE 



-MANSION OINAMIC» 
c/ Tilos, 2, 21, MONTEPRINCIPE 
Boadilia del Monte. MADRID 

































































































ENVIA MENSAJES 
SECRETOS (y II 


RUPTURA DE CODIGOS 


FRECUENCIA 


NUEVOS METODOS 


DE CODIFICACION 


DICCIOMARIOS DE CODIGOS 


Aqui tienes algunos procedi mientos 
mas sutiles para enviar informacion 
seer eta, preservandola de caer en ma¬ 
ntis inadecuadas. Tambien se exami- 
nan brevemente algunos metodos de 
ruptura de codigos. 

Como vimos en el artfculo anterior, 
el problema de la codification de la 
informacion reservada admite muchos 
planteamientos. Algunos de estos me- 
todos son reiativamente faciles de 
descifrar, pero con ayuda de los orde- 
nadores es posible emplear procedi- 
mientos cada vez mas complicados. 


RUPTURA DE CODIGOS 

A medida que los criptografos se 
esfuerzan en inventar codigos mejo- 
res y mas seguros se produce un es- 
fuerzo paralelo por parte de los «rom- 
pedores de codigos», que hacen todo 
io posible por frustar el esfuerzo de 
los primeros. 

En los casos mas sencillos de cifra- 
do por transposition o sustitucion se 
dispone de una potente herramienta. 
consistente en contar la frecuencia 
con la que aparecen todas las letras. 

Cada idioma dispone de una serie 
de letras que aparecen con mas fre¬ 
cuencia en un texto cualquiera que 
otras, en castelleno este es el caso de 
las E, A, O. N, S, I. Segun esto, si 
despues de contar el numero de veces 
que aparece cada letra en un texto 
cifrado siguen siendo las mas frecuen- 
tes EAONSI, lo mas probable es que 
te encuentres ante un cifrado por 
transposicion. Si, por el contrario, 
son otras las letras que aparecen con 
mayor frecuencia, deberas considerar 
la posibilidad de que se trata de un 
cifrado por sustitucion, 

En ambos resulta necesario contar 
la frecuencia de cada letra en el texto 
del mensaje. Esta es una labor que 
manualmente ejecutada requiere 



24 INPUT 









































a HORTALEZA, 53 
28004-MADRID 

TEL: (91) 231 57 64-232 26 40 















p r ograr"‘* e,on 


tiempo y esta sujeta a errores. El pro- 
grama de distribution de la frecuencia 
que te ofrecemos a continuation te 
ahorra ese tedioso trabajo, Todo lo 
que tienes que hacer es introducir el 
texto, sin dejar espacios en bianco en- 
tre palabras, y cuando ha yas termina- 
do presiona I ENTER.1 Volvera a 
aparecer la leyenda de introduction 
del texto y esta vez tec learemo s uni- 
camente un asterisco y [ENTER.I De 
esta forma, el ordenador presenta 
una lista de las letras del alfabeto y la 
cantidad de veces que ha sido utiliza- 
da cada una, Como observacion, cabe 
decir que cuando escribimos el texto 
hay unos instantes de aparente inacti- 
vidad por parte del ordenador, ocu- 
pado en la tarea de procesamiento del 
mensaje, 

A continuation tedea el programa y 
observa como funciona. 


200 FOR i=1 TO 13 
210 PRINT TAB 2;CHR$ 

(64+i);TAB l0;n(i);TAB 
19;CHR$ <77+l);TAB 
27;n(13+i) 

220 NEXT i 
230 STOP 

En cuanto a su funcionamiento, el 
programa se limita a ejecutar un pro- 
cedimiento de conteo. En la primera 
fase del mismo asigna el valor 0 a ca¬ 
da una de las 28 variables indexadas. 
En dichas variables se almacenan los 
resultados parciales y totales de las 26 
letras. Las dos ultimas se incluyen pa¬ 
ra el caso de que quiera modificar el 
programa para obtener porcentajes a 
cualquier otro dato estadistico aisla- 
do. 


CODIGO DE MULTIPLICACION 


15 POKE 23658,8 
20 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

30 PRINT TAB 8;"CONTEO DE 
FRECUENCIA"’' 

40 PRINT TAB 

12;"ADVERTENCIA'" * 

50 PRINT FLASH 1 ;AT 4,6;"N0 
DEJES ESPACIOS";AT 
5,9;"ENTRE PALABRAS"” 
60 Din n(28) 

70 PRINT "Pars terminar la 
entrada deUUduJtexto 
y obtener el resultado 

nnnntecia *" 

80 FOR t=1 TO 28: LET 
n(t)=0: NEXT t 
90 INPUT "Escribe el 
texto";a$ 

100 IF a$="*" THEN GO TO 180 
110 CLS 

120 FOR i=1 TO LEN a$ 

130 FOR j=1 TO 26 
140 IF j=C0DE (a$(i TO i))- 
64 THEN LET n(j)=n(j)+1 
150 NEXT j 
160 NEXT l 
170 GO TO 90 
180 CLS 
190 PRINT 

"LetraCOJUF rec 1 DUU 
LetranLDFrec"' 


Durante la guerra civil norteameri- 
cana se utilizo el codigo de la empali- 
zada para enviar mensajes secretos. 
Su funcionamiento es mas o menos el 
siguiente. Supongamos que quieres 
enviar este mensaje: CONSULTA 
VENTA URGENTE, que podria te- 
ner un interes comercial. En una hoja 
de papel cuadriculado escribe la pri¬ 
mera letra del mensaje en la linea su¬ 
perior. la segunda letra en la segunda 
linea, la tercera en la primera linea y 
asi, sucesivamente, hasta obtener: 

CNUTVNARET 

OSLAETUGNE 

que, como veras, recuerda a los pos- 
tes ferroviarios colocados al tresboli- 
llo. Este mensaje se puede codificar 
como CNUTVNARET OSLAE¬ 
TUGNE o tambien puede trocearse 
en longitudes de palabra mas reales, 
asi: 

CNUTV NARETOS LAETUGNE 

El codigo de la empalizada es real- 
mente un caso especial de los moder- 
nos codigos multiplicativos. Ignoran- 
do los espacios, el texto original del 
mensaje en claro contiene 20 caracte- 
res. Estos pueden ser almacenados en 
cadenas de 2 x 10, 10 x 2, 5 x 4 6 



4x5 elementos, tal como hemos vis- 
to. 

Todo el que intente romper el codi¬ 
go sin un conocimiento previo de la 
clave de multiplication tendra, sin du- 
da, gran cantidad de trabajo ante si. 
Lo que ocurrira es que iremos Uenan- 
do la pagina con el mensaje en senti- 
do vertical, hasta llenar la primera ca- 
dena. Seguidamente se comienza con 
el principio de la segunda y asi sucesi¬ 
vamente. Una vez todas lienas pode- 
mos descifrar el mensaje. Es por esto 
que resulta una buena idea el hecho 
de intercalar algunas letras falsas en 
el mensaje para dificultar el trabajo 
de los intrusos. 

El programa utiliza tambien la fun- 
cion de troceo y manipulation de ca¬ 
denas (entre las lineas 140 a210). El 
codigo de multiplicacidn simpiemente 
lee el mensaje de una cadena en una 
direction y lo visualiza en la otra. 
Sencillo, pero efectivo. 
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Teclea 


20 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

30 PRINT TAB (6>;"CODIGO 
MULTIPLICACION" 

40 PRINT : PRINT : PRINT 
50 PRINT FLASH 1; PAPER 
2;"NO DEJES ESPACIOS 
ENTRE PALABRAS" 

60 INPUT "ESCRIBE EL 
TEXTO"'m$ 

70 INPUT "FILAS?J";m 
80 INPUT r, COLUMNAS?HH";n 
90 INPUT "CODIFICAR (c) 0 
DECODIFICAR (d)? ";e$ 
100 PAUSE 50:CLS 
110 IF e$="c" THEN LET x=m 
120 IF e$=' , d 1 ' THEN LET x=n 
130 DIM d$<x,LEN mS/x) 

140 FOR i=1 TO x 

155 LET a$="": LET m$=m$+' J H" 

160 FOR j=1 TO LEN mS-1 


STEP x 

180 LET a$=a$+m$(i + j-1 TO 
i+j-1) 

190 NEXT j 
195 LET d$(l)=a$ 

197 LET m$=m$(TO LEN m$-1) 
200 PRINT d$(i);: IF e$="c" 
THEN PRINT " 

210 NEXT i 
220 STOP 


LIBRO DE CLAVES 


Hasta ahora solamente hemos con- 
siderado ios metodos de cifrado. Las 
claves, propiamente dicho, son pala¬ 
bras o frases completas cifradas por 
otras palabras o numeros. Son tradi- 
cionalmente empleadas por grandes 
empresas que operan partiersdo de 
premisas fijas. Las embajadas, los 
barcos y los negocios caen en esta ca- 
tegorEa. Operando desde ubicaciones 
fijas resulta preferible, porque se pre- 


cisan uno o mas gruesos diccionarios 
para traducir el texto en bruto. 

El programa del iibro de claves dis¬ 
pone de un pequeno diccionario de 20 
palabras. Lo primero que hace el pro¬ 
grama es leer (READ) los datos in- 
corporados en las sentencias DATA, 
que son las palabras y el numero del 
codigo que le hacemos corresponder 
a cada una. Simultaneamente, las va 
depositando en la cadena bidimensio- 
nal AS(I,J). 

La siguiente seccion (Itneas 120 a 
170) toma una palabra del mensaje y 
proporciona el numero asociado co- 
mo respuesta. Si, por ejemplo, 
AS(1,6) = SALIDA DESDE obten- 
dremos en la pantalla el contenido del 
elemento AS(2,6) = «68677». 

Un mensaje mas largo, que podria 
ser: SALIDA DESDE NUEVA 
YORK A MEDIANOCHE. LLE- 
GADA A PARIS DOMINGO ME¬ 
DIANOCHE, sera codificado como: 


INPUT 27 
























68677 54982 10996 26569 68719 10996 
90075 48553 26569. 

Por otro lado, el mensaje en clave: 
74891 22317 10996 23874 se traduce 
como: ENVIA DINERO A ROMA. 

Con este sencillo programa sera 
mas rapido codificar y decodificar que 
empleando el metodo manual, pues 
cuando las palabras deben ser elegi- 
das entre cientos o miles el ahorro de 
esfuerzo es evidente. 


Teclea 


20 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

25 POKE 23658,8 
3® PRINT TAB C10) ;"LIBR0 DE 
C0DXG0S" 

40 PRINT : PRINT : PRINT 
50 DIM a$(2,20) 

60 FOR i=1 TO 2 
70 FOR j=1 TO 20 
80 READ 

90 NEXT j: NEXT i 


100 INPUT "QUIERES CODIFICAR 

( 0 ) □□□□□□□□□□□□□□ 0 

DECODIFICAR (1)?";x 
110 CLS 

12© INPUT "escribe 
texto";m$ 

123 IF THEN GOTO 280 

125 IF LEN fn$>-1© THEN GO TO 
130 

127 FOR n=1 TO 10-LEN m$: LET 

NEXT n 

140 FOR t=1 TO 20 
150 IF m$=a$(1+x,t) THEN 
PRINT a$(2-x,t) 

160 NEXT t 

170 GOTO 120 

180 DATA "NEWYORK", 

"L0NDRES","PARIS", 

"ROMA" 

190 DATA "LLEGADA", 

"PARTIDADE","IR A", 
"SALIR EL","SABAD0" 

200 DATA "DOMINGO", 

"MEDIODIA","AMANECER", 

"MEDIANOCHE" 


210 DATA "ANOCHECER”, 

"DENTRO","EN , ',"SOBRE", 

"ENVIAR" 

220 DATA "DINERO","COMIDA" 
230 DATA "54982","73581", 
"90075","23874" 

240 DATA "68719","68677", 

"10327","40476" 

250 DATA "27921 ","48553", 
"11072",' , 70355 ,, 

260 DATA "26569","74832", 
"10996","12128" 

270 DATA "69783","74891", 
"22317","98724" 

28© STOP 

De todas formas es posible aumen* 
tar el niimero de palabras a mas de 
20; basta con variar las cifras que van 
entre pardntesis detras de DIM A$, 
aumentar la cantidad de palabras y 
codigos en las sentencias DATA y al- 
terar los bucles FOR I y FOR J, para 
que ejecuten la lectura de datos las 
veces que sea precise. 
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Somos profesionales a su servicio. 
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Microtodo. Todo en Microinformatica. 


C/ Orense, 3. Tfno.: 253 21 19. 28020 - MADRID. 
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APUCACION DE LA SENTENCIA 
«ON ... GO TO» EN EL SPECTRUM 


A nadie se le escapa el hecho de que 
el Spectrum posee ciertas desventajas 
cn comparacion con otros microorde- 
nadores del mercado, desventajas que, 
como ei alto fndice de ventas y acepta- 
tion demuestran, son sohradamente 
compensadas por las multiples presta- 
ciones que ofrece dentro de su excep¬ 
tional asequihilidad. 

Algunas de estas desventajas las en- 
contramos en las limitaciones de su 
BASIC, que a veces «se nos queda 
corto» a la hora de programar a un ni- 
vel que vaya un poco mas alia del prin- 
cipiante. No obstante, aprovedhando 
la gran versatilidad de este lenguaje de 
programacion y exprimiendo al maxi- 
mo nuestra imagination y experiencia, 
podemos encontrar interesantes solu- 
ciones que nos permitan superar todos 
los obstaculos. 

Vaya como ejemplo el sistema que 
a continuacion describimos para reali- 
zar el trabajo que harfa la sentencia 
«ON ... GO TO» en uno de nuestros 
programas, si el BASIC del Spectrum 
dispusiera de este comando. 


SALTOS CONDICIONALES 


Como es sabido, el BASIC es un 
lenguaje de programacion sin norma- 


lizar internacionalmente, de manera 
que podemos encontrarnos tantas ver- 
siones del mismo como modelos de or- 
denador. Asi, comprobamos que el 
Commodore o el Oric, por potter dos 
ejemplos cercanos. disponen de co- 
mandos que nuestro Spectrum no po¬ 
see (o viceversa). Uno de ellos es «ON 
... GO TO», que nos permite saltar a 
diferentes lfneas de programa, segun 
el resultado de una condition que im- 
ponemos. Veamos un ejemplo: 

ON GO TO 100,110,120 

que indicarfa a nuestro «micro» que 
hiciera «saltar» el programa a la h'nea 
100 si A fuera igual a 1, a la 110 si A 
fuera igual a 2, 6 a la 120 si A fuera 
igual a 3. 

Desgraciadamente, el BASIC del 
Spectrum no posee este utilisimo co¬ 
mando, pero podemos imitarlo e in- 
cluso mejorarlo un poco utilizando la 
funcion logica AND como vemos: 

GO TO (100 AND X=1)+ 

(10 AND X=2)+(120 AND X=3) 

Para X= 1, el programa salta a la li- 
nea 100, para X=2 lo hace a la h'nea 
200, y asf con cuantas li'neas queramos 
colocar independientemente del nu- 
mero de cada una de ellas. 

Sustituyendo GO TO por GO SUB. 


tendn'amos una hipotetica sentencia 
«ON GO SUB», que tambien nos pue- 
de ser de mucha utilidad. 


UNA APLICACION SENCILLA 


Veamos ahora una sencilla aplica- 
cion en un programita que permite 
desplazar un caracter cualquiera por !a 
pantalla (con las teclas del cursor): 

10 LET x=10: LET y=15: PRINT 
AT x,y;CHR$ 136 
20 PAUSE 0 

30 LET a$=INKEY$: PRINT AT 
x,y; CHR$ 32 

40 GO SUB (100 AND a$="5 M )+ 
(110 AND a$="8")+(120 AND 
a$="6")+(130 AND a$="7") 
50 PRINT AT x,y; CHR$ 136: 

GO TO 20 

100 LET y=y-1 AND y>0: 

RETURN 

110 LET y=y+1 AND y<31: 
RETURN 

120 LET x=x+1 AND x<21: 
RETURN 

130 LET x=x-1 AND x>0: 

RETURN 

Esta rutina podemos utilizarla en 
cualquier programa, especialmente en 
aquellos en los que tenemos que des¬ 
plazar un personaje por la pantalla. 












































FABRICANDO 

EXPLOSIONES 


■ 

CREACION DE FOGONAZOS 

EN LA PANTALLA 

■ 

BOMBARDEO AEREO 

■ 

COMO AnADIR LLAMARADAS 

Y EXPLOSIONES 


Las explosiones son un componente 
ohligado del repertorio de ios progra- 
madores de juegos, desde un combate 
a£reo hasta una guerra intcrestelar. 
Aqui veremos La manera de programar 
cfectos visuales adecuados que podras 
utilizar en una amplia variedad de jue¬ 
gos. 

Es muy facil conseguir que tus jue¬ 
gos sean mucho mas espectaculares, 
anadiendoles unas rutinas graficas de 
efectos especiales. Y no tienen por 
que ser programas muy compiicados 
para que hay a una gran diferencia en 
la apariencia de tus juegos. 

Como veras, hay muchas maneras 
diferentes de producir efectos visua¬ 
les; lo unico que tienes que recordar 


es utilizar el tipo de efecto adecuado. 

Los efectos de llamarada que aquf 
describimos valen para toda clase de 
juegos en Ios que aparezcan edificios, 
coches, barcos, tanques, etc., pero no 
quedarian bien en un juego espacial. 

Ademas, con las llamaradas y las 
explosiones se han construrdo usando 
GDUs, el maximo tamano del bianco 
esta limitado. Esto significa que no 
puedes incorporarlos sin mas en cuai- 
quier juego sin modificar la rutina. 

Por otra parte, algunas maquinas 
ilevan incorporadas rutinas de explo¬ 
siones que son mucho mejores para 
juegos espaciales, y tienen la ventaja 
adicional de que no necesitan adapta- 
cion para ser usadas en cualquier jue¬ 
go. 


La clave para la «expiosidn» en el 
Spectrum consiste en un POKE que 
presenta el fogonazo y fragmentaeion 
por la explosion de una bomba, y gra- 
dualmente la elimina de la pantalla a 
medida que se va destruyendo el edifi- 
cio. 

Pero lo primero que necesitas es 
una aeronave y una bomba. Introdu¬ 
ce pues este programa: 

1® FOR n=USR "p" TO USR "q"+7 

20 READ a 

30 POKE n,a 

40 NEXT n 

50 DATA 32,16,136,154,155, 

8,16,32 

60 DATA 0,16,16,120,28,28, 

0,0 






















Se utilizan graficos definidos por el 
usuario convencionales, tal como se 
describen en otros arti'culos de IN¬ 
PUT, para construir las imageries del 
avion y de la bomba. Ejecuta el pro- 
grama (con RUN} y comprueba que 
has introducido los datos correcta- 
mente, tecleando (sin poner numero 
de Imea) 

PRINT AT 10 / 15;CHR$ 159; 
"□ M ;CHR$ 160 

con lo que apareceran los dos GDU. 

A continuacion tienes que construir 
una bomba, pero para ello no es ne- 
cesario que escribas un nuevo progra- 
ma. Simplemente introduce el que tie- 








nes y vuelve a editarlo para que pon- 
ga: 

10 FOR n=USR "r" TO USR "r"+7 
20 READ a 
30 POKE n / a 
40 NEXT n 

50 DATA 255,153,255,153, 
255,153,255,255 

Ejecuta nuevamente el programa y 
vueive a probar esta parte tecieando 
(tambien sin poner mimero de h'nea) 

PRINT AT 20,15;CHR$ 161 

Si todo esta correcto, teclea NEW 
para borrar el programa viejo; natu- 
ralmente, los GDUs permaneceran erv 


memoria a menos que apagues el equt- 

po. 


LA BOMBA 


Ahora viene el programa de la bom¬ 
ba propiamente dicha. Empieza intro- 
duciendo estas Ifneas: 

10 BORDER 0: PAPER 5: INK 0: 

CLS 

20 LET a$="□□□□□□□□□□□ 

□□□□□" 

200 PRINT PAPER 4;AT 20,0; 

a$;a$;a$;a$ 

210 PRINT INK 1 ;AT 

19,12;CHR$ 161 ;CHR$ 
161;CHR$ 161 

Lo que hacen, como puedes ver si 
las ejecutas, es presentar una banda 
verde de 16 pixels de altura, en el fon- 
do de la pantalla, y una construccion 
que representa un almacen en la par¬ 
te alta. La forma en que lo hacen ilus- 
tra e! manejo de las cadenas de carac- 
teres en ei trabajo con graficos. 
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Como necesitas 64 bloques de color 
para hacer la «hierba», la h'nea 20 es- 
tablece ima cadena de 16 cuadrados 
blancos. A continuacion la h'nea 200 
los imprime cuatro veces, empezando 
al principio de la h'nea 20 de pantalla 
y pasando a la 21. Con este procedi- 
miento te ahorras la molestia de tener 
que teclear a$ 64 veces. 

El edificio del almacen se construye 
sencillamente imprimiendo el caracter 
grafico «r» (CHR$ 161) que ya has de- 
finido como GDU para la construc¬ 
tion de la parte alta de la hierba. 

Para que el avtbn abandone el sue- 
lo y entre en accion, necesitas las si- 
guientes lineas: 

215 PAUSE 10© 

220 LET ay=6: LET by=ay 
230 FOR x=0 TO 30 
240 PRINT AT ay,x;"D“; CHR$ 
159 

250 LET bx=x 

260 IF by<19 THEN PRINT AT 
by+1,bx+1;CHR$ 160;AT 
by,bx;"l=f 

270 LET by=by+1: LET bx=bx+1 
280 IF x>29 THEN PRINT AT 
ay,x+1;"n" 

290 NEXT x 

Estas lineas no contienen nada es¬ 
pecial: son las tipicas lineas de movi- 
miento en pantalla, tal como se des- 
criben en casi todos los articulos sobre 
programacibn de juegos. Fijate no 
obstante en la necesidad de los espa- 
cios de las lineas 240, 260 y 280 para 
borrar las posiciones antiguas del 
avion y la bomba al ir moviendose es- 
tos. 


LA GRAN EXPLOSION 


Llegamos ahora a la parte principal, 
la explosion. Es mucho mas facil ilus- 
trarla que describir como funciona. 
Por eso, antes de introducir el resto 
del programa, teclea las siguientes li¬ 
neas: 

1000 FOR n=88 TO 80 STEP -1 
1010 PRINT AT 10,15;CHR$ 150 
1020 POKE 23675^ 

1030 PAUSE 50 
1040 NEXT n 
1050 STOP 



90 POKE 23675,88 
100 FOR n=0 TO 31: 

READ a: 

POKE USR "a" 

+n,a: NEXT n 
300 FOR e=88 TO 
80 STEP -1 
310 POKE 23675,e 
320 PRINT INK 2;AT 

19,12;CHR$ 145;CHR$ 
147;CHR$ 145: 

PAUSE 6 

330 PRINT INK 2;AT 

19,12;CHR$ 147; CHR 
145;CHR$147: 

PAUSE 6 
340 NEXT e 
400 POKE 23675,88 
500 GO TO 210 

8000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0, 
2,128,25,126,126, 
255,255,255 

9000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0, 
4,33,144,66,231, 
255,255,255 


saparecen lentamente de la pantalla, 
no te interesa que sean sustituidos por 
letras del abecedario. Por eso son ce- 
ros las primeras ocho letras de cada 
sentencia DATA, que representan los 
caracteres A y C (CHR$ 144 y 146). 
Asi, en lugar de obtener A y C susti- 
tuyendo a B y D sobre la pantalla, lo 
que consigues son espacios en bianco. 

Si quieres examinar el proceso mas 
de cerca, inserta una linea de PAUSE 
entre las lineas 330 y 340. 

Naturalmente, se necesita la linea 
400 para restaurar en la direccibn de 
memoria 23675 el valor original de 88, 
antes de que tu programa empiece a 
repetirse. 


Para probar este programa no te- 
clees RUN. Podrias afectar al progra¬ 
ma recien introducido. Pero si tecleas 
RUN 1000, aparecera la letra G sobre 
la pantalla, despues ira desaparecien- 
do gradualmente sobre la pantalla, 
siendo reempiazada por la letra F. 

Esto se debe a que el bucle 
FOR ... NEXT va restando uno cada 
vez del valor almacenado en la posi- 
cibn de memoria 23675, el punto de 
partida de tus GDUs. De esta forma 
la letra representada continua gra¬ 
dualmente su camino hacia atras por 
el abecedario. 

El programa de la explosion traba- 
ja en gran parte de la misma forma. 
Por razones de seguridad, teclea 


Las lineas 100, 8000 y 9000 confor- 
man a los GDUs que necesitas para la 
explosion. La linea 100 llama (y guar- 
da en memoria) los datos de las lineas 
8000 y 9000. Las lineas 300 y 340 ha- 
cen algo muy parecido a lo que vimos 
antes, eliminando una imagen para 
presentar otra. Sin embargo, hay una 
diferencia importante. Los GDUs que 
crean la explosion son los basados en 
los caracteres graficos B 
(CHR$ 145 y 147). A medida 


POKE 23675,88 


(que restablece 
en esta posicion 
de memoria su 
valor original) 
y destruye las 
iineas 1000 a 1050. 
Ahora ya puedes 
introducir el resto 
del programa de 
bombardeo: 
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ENEMIGOS MORTIFEROS 
Y EXTRATERRESTRES 


■ 

LAS RUTINAS PARA JUEGOS 

DE MARCIANITOS 

■ 

DIBUJO DE LOS ELEMENTOS 

■ 

INCORPORACION 

DEL MOVIMIENTO 






Desde los Invasores, hasta los uitb 
mos juegos de marcianitos, los enemi- 
gos que disparan siempre constituycn 
un desafio. Aqui denes la manera de 
crearios e ineorporarlos en una rutina 
completa de juego. 

Los juegos parecen mucho mejores 
si utilizas los graficos de alta resolu- 


ci6n de tu maquina, en lugar de ser¬ 
vice de los caracteres ordinarios, Los 
programas que utilicen graficos de alta 
resolucion seran mas complicados que 
los que solo usan los caracteres del te- 
elado, pero ten por seguro que los re- 
sultados realmente merecen la pena. 

Muchos juegos de marcianitos se 
basan en la presencia de enemigos, in¬ 
vasores o extraterrestres que disparan 
contra ti en vez de detenerse piacida- 
mente a la espera de que los aniqui- 
les. A continuacion te presentamos un 
juego llamado Estacion Espacial, que 
corre sobre el Spectrum y te ensenara 
como programar las Imeas para mover 
a un «invasor» aleatoriamente por la 
pantalla y cdmo lanzar misiles contra 
un bianco, en este caso la estacion es- 
paciaL 

El jugador dispone de cuatro defen- 
sas o pantallas para defenderse de los 
misiles atacantes. Sin embargo no 
puedes usarlos todos a !a vez, ya que 
solo tienes una cantidad limitada de 
combustible para moverlos, 

A fin de que el juego resulte mas di- 
ficiL el programa esta disen ado de for¬ 
ma que el invasor se mueva de forma 


Tal como se presenta el juego, no 
esta realmente completo, ya que no se 
le han afiadido la puntuacidn y el cro- 
ndmetro. Pero esto se remedia facil- 
mente con los metodos que presenta¬ 
mos en los capftulos anteriores. 

Aunque el invasor tiene ia misma 
apariencia que en los juegos comereia- 
les, la estacion espacial es solo una si- 
lueta. Si quieres pasar una media hora 
interesante, puedes volver a dibujarla 
utilizando los GDU (graficos defini- 
dos por e! usuario), tal como se des¬ 
cribe en otros articulos de INPUT. Sin 
embargo has de tener en cuenta no sa¬ 
line del area utilizada por nuestra es¬ 
tacion espacial, ya que en caso contra- 
ria podrfa solaparse con las pantallas 
defensivas, necesitando demasiada re¬ 
vision, 

El programa contiene diversos ele- 
mentos poco vistos, por lo que se re- 




eatoria, pero este tambien puede de- 
saparecer en el hiperespacio y volver 
a aparecer en un sitio totalmente dis- 

Einto. 


quiere que le dediques algo de estudio 
y de experimentacion. Como de cos- 
tumbre, puedes ir comprobando que 
todo va funcionando si introduces las 
Imeas por etapas. En el primer grupo 
se define al invasor y al ejeeutarlo 
(con RUN) quedara preseotado en 
pantalla: 

1C BORDER 0: PAPER 0: INK 6: 
BRIGHT 1: CLS 
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20 FOR n=USR "a ,r TO USR 
”b"+7: READ a: POKE n,a: 
NEXT n 

200 LET ax=INT (RND*32) 

210 LET ay=INT (RND*21)+1 
220 IF ax>11 AND ax<21 AND 
ay>6 AND ay<16 THEN GO TO 
200 

490 PRINT INK 4;AT 
ay,ax;CHR$ 144 
800 DATA 60,126,219,219, 
126,60,90,153,0,0,24, 
60,60,24,0,0 

Las lineas 20 y 800 define n al inva- 
sor y su misil (que todavia no esta vi¬ 
sible). Utilizan la tecnica utilizada ex- 
tensamente en cddigo maquina. {FOR 
n = USR L ‘a” TO USR “b” + 7... 
POKE n,a significa lo mismo que 
FOR n=0 TO 15... POKE USR 
“a”+n,a.), cuando se programa desde 
el BASIC. 

Las lineas 200 y 210 ponen en cami- 
no al invasor en una position aleato- 
ria sobre la pantalla, y la Hnea 490 lo 
presenta sobre la misma. (El PRINT 
CHR$ 144 de esta Hnea tiene ei mis¬ 
mo significado que el PRINT <grafi- 
cos “a”> de! anterior articulo.) 

La Hnea 220 puede parecer extrana 
en esta etapa, pero como veras al ir 
avanzando en el programa. es para 
evitar que el invasor aparezca subita- 
mente en medio de tu estacion espa- 
cial. 

Ahora, podna ser que quisieras 
omitir la lmea 10, ya que un listado de 
programa en amarillo sobre una pan¬ 
talla negra puede ser mas diflcil de 
leer. Si haces esto, acuerdate de vol- 
ver a insertarla despues, pues en caso 
contrario la Hnea 640 (que expl Scare - 
mos despues) no funcionara. 


CONSTRUCCION DE LA 
ESTACION ESPACIAL 

Las siguientes lmeas dibujaran la es¬ 
tacion espacial: 

110 PRINT AT 10,15;"4O1"; 

AT 12 15-"3CI2" 

120 PLOT 132*107: DRAW 25,- 
25: DRAW -25,-25: DRAW - 
25,25: DRAW 25,25 
130 PLOT 107,82: DRAW 50,0: 


PLOT 132,57: DRAW 0,50 

Tal como esta, la estacion resulta 
un tanto primitiva. Si quteres diseiiar 
e introducir la tuya propia, solo tie- 
nes que hacer dos adiciones al progra¬ 
ma: 

• Una nueva lmea analoga a la 20, 


pero empezando con USR “c” y con- 
tinuando con tantas letras del alfabe- 
to como indique el tamano de tu esta- 
cion espacial. 

• Un conjunto largo, largo de da¬ 
tes (DATA) en una o mas Hneas adi- 
cionales, situ&ndolos al final del pro¬ 
grama. 
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DIBUJO DEL MISIL 


La siguiente tare a es dihujar el mi’ 
si I invasor y su trayectoria hacia la es- 
tarion espacial: 

150 LET mf=0 


■ . 



300 IF mf=1 THEN GO TO 400 
310 IF RND<.9 THEN GO TO 420 
320 LET mf=1: LET my=ay: LET 
mx=ax: LET fy-ll-my: LET 
fx=16-mx 

330 LET b=1: IF ABS fy>ABS fx 
THEN LET b=2 

340 IF b=1 THEN LET sx=SGN 
fx: LET sy=SGN fy*ABS 
(fy/fx) 

350 IF b=2 THEN LET sy=SGN 
fy: LET sx=SGN fx*ABS 
(fx/fy) 

400 PRINT AT my,mx; ,, n": LET 
my=my+sy: LET irtx=mx+sx: 
PRINT INK 5;AT 
(ny,fnx;CHR$ 145: IF my>10 
AND my<12 AND mx>1 5 AND 
mx<17 THEN GO TO 700 
620 IF RND>.9 THEN PRINT AT 
ay,ax;"n": GO TO 200 
630 IF mf=0 THEN GO TO 300 
650 GO TO 300 
700 CLS : PRINT FLASH 1; 

PAPER 2;AT 10,1;"BANG! 
Disminuyeron tus 
defensas" 

Como habras visto en la ii'nea 650. 
toda esta seccion es un bude que el or- 
denador atraviesa varias veces cuando 
aparece el invasor. 

La line a 150 inicializa toda la esce- 
na: no hay ningun misi! que venga 
contra tf, tod a via. 

En la Imea 310 se decide si el misii 
abrira fuego contra ti durante este bu¬ 
ck particular del programa (hay una 
probabilidad de 9 contra 1 de que asi 
ocurra). 

Si hay misiL la h'nea 320 estabiece 
su posicion de partida (my, mx), evi- 
dentemente en el lugar en que se en- 
cuentra el invasor (ax, ay). La parte 
central de la h'nea 400 dibuja el misii, 

utilizando CHRS145 en vez de los gra- 
ficos «B». 

La parte de programa que va desde 
el final de la h'nea 320 hasta la h'nea 
400 es la mas ingeniosa. Lo que hace 
es tomar los numeros del centro de la 
estacion espacial y los numeros que re- 
presentan la posicidn actual del inva¬ 
sor, restando ambos numeros de for¬ 
ma que el misii «aterriza» sobre la es¬ 
tacion espacial. 

Como algunos de los numeros que 


aparecen son negativos (para el movi- 
miento hacia la izquierda o hacia aba- 
jo) puede que te resulte diffcil seguir 
este bloque si no estas familiarizado 
con las funciones ABS y SGN (que ex- 
plicaremos en un artfculo posterior). 
No obstante aqui tienes unas indica- 
ciones: 

La segunda mitad de la Imea 320 de¬ 
duce la posicion actual del misii en 
cada momento (my, mx) a partir del 
punto central de la estacion espacial 
(posicion de pantalla 11, 16) y a las 
coordenadas resultantes las llama fy y 
fx. 

Las 1 ureas 330 a 350, que utilizan 
ABS y SGN, aiiaden unos factores de 
«correccion de ruta» (sy y sx) a fy y 
fx. La Imea 400 empieza por borrar la 
posicion antigua del misii. A continua- 
cion suma los vaiores de sx y sy a la 
posicion antigua, con lo que el misii 
puede ser presen tado de nuevo otra 
vez, un paso mas adelante. 


MOVIM1ENTO DEL INVASOR 


Ahora que el extraterrestre ha pues- 
to en marcha su misii es el momento 
de que se mueva. Anade pues estas II- 
neas: 

420 LET xx=ax: LET yy=ay: 

LET m=INT (RND*4) 

430 IF m=0 AND ax<3l THEN LET 
xx=ax+1 

440 IF m=1 AND ax>0 THEN LET 
xx=ax“1 

450 IF m=2 AND ay<21 THEN LET 
yy=ay+1 

460 IF m=3 AND ay>1 THEN LET 
yy=ay-1 

470 IF xx>11 AND xx<21 AND 
yy>6 AND yy<16 THEN GO TO 
490 

480 PRINT AT ay,ax; M n": LET 
ax=xx: LET ay=yy 

Lo primero que hace el ordenador 
es decidir en que direccidn se movera 
el invasor. Despues de hacer esto, me- 
diante el mimero aleatorio de la lfnea 
420, el objeto de las lmeas 430 a 460 
se hace evidente: son las lmeas nor- 
males para un movimiento. La line a 
470 mantiene al invasor fuera de la es- 
taci6n espacial. 
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a(2)*4, INVERSE 1-a(2),- 
40,-40: DRAW INK a(3)*4, 
INVERSE 1-aC3),-40,40: 
DRAW INK a(4)*4,INVERSE 
1-a C4),40,40 
640 IF ATTR (my,mx)=68 THEN 
PRINT AT my,mx;"n M : LET 
(Ilf =0 

Tambien en estas li'neas hay aigo 
que puede parecer extrano a primera 
vista. Hay cuatro defensas, pero solo 
una posicion de dibujo (PLOT). De 
hecho el programa utiliza el mismo co¬ 
lor del fondo para dibujar un diaman¬ 
te. Solo cuando pulses una de las te- 
clas numeradas, una seccion del dia¬ 
mante cambiara de color y aparecera 
en pantalla. Mientras tanto, la h'nea 
640, que usa ATR 68—el numero del 


La h'nea 400 (introducida anterior- 
mente) registra un impacto, dirigien- 
do el programa a la lmea 700 si el mi- 
sil golpea en el centra de la estacidn. 
Puede que te extrane ver que esta lf- 
nea utiliza >10 y <12 en vez de 11 que 
es mas sencillo, asi' como >15 y <17 
en lugar de 16. Pero recuerda, aunque 
el ordenador solo puede dibujar al in- 
vasor en un numero entero, los nume- 
ros que obtiene son una serie de frac- 
ciones decimales. Por eso la probabi- 
lidad de que realmente sean 11 6 16 
cs baja. 


CONSTRUCCION DE LOS 
BLINDAJES 

Las siguientes h'nea construyen las 
pantallas para rechazar al misil que se 
aproxima: 

140 PLOT INVERSE 1;132,122 
500 DIM a(4) 

510 LET a$=INKEY$: IF a$=' m 
THEN GO TO 600 
52© IF a$="1" THEN LET 
a(1)=1 

530 IF a$=’ , 2" THEN LET 
a(2)=1 

540 IF a$="3" THEN LET 
a(3)=1 

550 IF a$="4" THEN LET 
a(4)=1 

600 DRAW INK a(1) *4, INVERSE 
1 -a(1),40,-40: DRAW INK 


color de las pantallas— repeiera el mi¬ 
sil, eliminandolo en cuanto toque la 
pantalla. 


Finalmente, despues de unos diez 
bucles, con la h'nea 620 se elimina el 
invasor en su posicidn final y empieza 
otra vez en la lmea 200, 
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Las ii'neas que quedan son muy fa- 
ciles de seguir. Ponen la cantidad de 
carburante a 100 y hacen que vaya dis- 
minuyendo hasta que, en el centra de 
la h'nea 510 (ahora modificada) las de- 
fensas quedan inoperativas. Acuerda- 
te de volver a poner la lmea 10: 


100 PRINT PAPER 2; INK 6;AT 
0 / 0; ,, aFUELn M 
160 LET fu=l00 
510 LET a$=INKEY$: IF a$= M " 
OR f u—0 THEN GO TO 600 
560 LET fu=fu-1 
610 PRINT PAPER 3; INK 7;AT 
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Spectrum, como lider, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en Castellano, teclado independiente 
para operaciones numericas y de tratamiento 

de textos... 

Sinclair e Investronica han desarrollado una 
autentica novedad, En ningun lugar del mundo, 


salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica, 
podras encontrar el nuevo Spectrum 128. 

Se el primero en tener lo ultimo, 

SPECTRUM 128. NOVISIMUS 


DISTRIBUTOR 

BOUSKJ 


investronica 




Tomis Bretdn, 62, 
Ttel. (91) 467 82 10. 
Tfelex 2mB HCO E. 
28045 Madrid 


Camp, 80, 

Tels. (93) 211 2658-311 27 54. 
0802 2 Barcelona 


SPECTRUM 128 k 

EL SUMMUM 





















































LECTURA DE US CABECERAS 
EN LOS CASSETTES 


Una At las innovaciones que sir Cli¬ 
ve introdujo en el Spectrum, es el 
modo de grabacidn de datos, algo que 
no poseia el ZX 81. 

Si bien en el ZX 81 la grabacion se 
realizaba en un solo tiempo, en el 
Spectrum se hace en dos: primero, un 
breve pitido al que ie sigue una corta 
pausa, y, a continuation, una segunda 
parte de una duration superior. 

A esa primera parte se la denomina 
cabecera, y contiene los datos neeesa- 
rios para que se pueda cargar la segun¬ 
da parte, a la que llamaremos bloque 
de datos. 

La cabecera contiene datos impor- 
tantes para ei Spectrum, cuando se 
quiere cargar el bloque de datos: tipo 
de grabacion (un programa, bytes, 
matriz.*.), longitud del bloque de da¬ 
tos...etc. Se le denomina «cabecera» 
por estar a la eabeza de los datos. 

Vamos a estudiar a fondo la cabe¬ 
cera con todas sus peculiaridades, y, 
mas tarde, cuando tengamos un domi- 


nio de esta. pasaremos a un programa 
interesante. 

Los datos que contiene la cabecera 
son imprescidnihles. Como anecdota, 
diremos que, ultimamente, hay pro- 
gramas en el mercado que carecen de 
cabecera y los datos que esta deberfa 
contener ban tenido que ser introdu- 
cidos, obligatoriamente, en un progra¬ 
ma anterior. 

El modo de trabajar del Spectrum a 
la hora de cargar un programa es el si- 
guiente: 

a) Llama a la ROM para cargar la 
cabecera y la descifra. 

b) Establece una pause entre la ca¬ 
becera y ei bloque de datos, para 
adecuar la RAM a las necesida- 
des del bloque de datos. 

c) Ejecuta una rutina ROM que car- 
ga el bloque de datos. 

Antes de seguir, una advertencia: 
No os asusteis ni los profanes al len- 
guaje maquina ni los que no domineis 


las expresiones «rutina ROM» o 
«bytes»...etc,, ya que trataremos de 
abordar el tema de modo que sea com- 
prensible para todos. 

Sin profundizar mucho, poTque se- 
guramente es algo que la mayoria de 
los lectores saben ya, diremos que un 
byte es un numero (del 0 al 255) que 
, aunque el ordenador lo interprete en 
el sistema binario, nosotros lo hare- 
mos en el decimal, y que tiene un sig- 
nificado determinado para el Spec¬ 
trum. 

Ahora estamos en condiciones de 
decir que la cabecera contiene 17 
bytes de information. Estudiemos a 
continuation la signification de los 
principales. 

a) Byte 1: tipo de programa. 

b) Bytes 2 a 11 (10 en total): nom- 
bre del programa. 

c) Bytes 12 y 13: longitud del pro¬ 
grama. 

d) Bytes 14 y 15: comienzo del pro¬ 
grama. 
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Vamos ahora por partes cada uno 
de ellos: 

A) El tipo de programa viene defini- 
do por este primer byte, 

Depende de los valores que ten- 
ga este. Asi: 

Si es 0, se trata de un programa 
BASIC. 

Si es 1, se trata de una matriz mi- 
merica. 

Si es 2, se trata de una matriz al- 
fanumcrica. 

Si es 3, es un bloque de bytes (Co- 
digo maquina). 

Si es mayor de 3, no se trata de 
una eabecera, sino del eomienzo 
del bloque de dates- 

B) Estos diez siguientes bytes for- 
man el nombre del programa. 

El que sean diez no es casualidad. 
Basta recordar que a! grabar 
nuestros programas en la forma 
SAVE «nombre», el nombre que 
va entre comillas no puede tener 
una extension mayor de diez ie- 
tras, de lo contrario saldrfa el 
mensaje de error (F Invalid File 
name, 0:1). 

Pero, ^cdmo se introduce este 
nombre en la cabecera? Sabemos 
que cada letra del Spectrum tiene 
un codigo, Asi% si ponemos 


PRINT CODE «a», el Spectrum 
nos imprimira el numero 97. Su- 
cede lo mismo a la inversa. Si po¬ 
nemos PRINT CHRS 97, nos im¬ 
primis la letra «a». 

Como muchos habreis adivinado 
ya, cada uno de los diez bytes que 
form an el nombre coinciden con 


i 

% 

* * vS> VV A V 

-ISPS'. 

V\ v . 


C) 


el valor del codigo de cada letra 
que lo forma. 

Los dos siguientes bytes definen 
la extension del programa. Antes 
de continuar hay que explicar 
algo nuevo: 

Hemos dicho que un byte solo 
puede con tener un mimero en el 
rango 0 a 255. Pero... ^C6mo in- 
troducimos un numero mayor? 

La respucsta es sencilla: con dos 


. VSV .V A\ W\V \vA • 


; ,t fV- \ - . i. 


La manera de guardar un mime- 
ro de dos bytes en el Spectrum es 
un poco compleja; 

El primer byte es Ilamado «menos 
significative^ y el segundo «mas 
significative El segundo se mul¬ 
tiplica por 256 y el resultado se 
suma al primero. El total da el nu¬ 
mero que buscamos. 

Asi. si el primer byte es 48 y el se¬ 
gundo 117, el numero que busca- 
mos es: 

48 + (256 X 117) = 3000 


Asi es como se expresa la longi- 
tud de este programa en la cabe- 
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cera con estos dos bytes que estu- 
diamos. 

D) Los dos siguientes bytes almace- 
nan el comienzo del programa. 

Si se trata de un programa en co- 
digo maquina nos diran en que di¬ 
rection de memoria comienza 
este. 

Si se trata de un programa BA¬ 
SIC, hay que tener en cuenta dos 
cosas: 

Si el niimero que dan los dos 
bytes es mayor que 9999. el pro¬ 
grama BASIC no se autoejecuta. 
Si es otro numero por debajo de 
9999, esta es la linea dondc se au¬ 
toejecuta el programa. 

Estos dos bytes guardan el mime- 
ro que buscamos de la misma ma- 
nera que los dos anteriores. 

Sabiendo ya todo esto, estamos en 
condiciones de comprender el intere- 
sante programa que ofrecemos listado 
a continuation. 

1 FOR a=23296 TO 23296+13 

2 READ c: POKE a,c: NEXT a 

3 DATA 55,62,0,17,17,0,221, 
33,48,117,205,86,5,201 

5 RANDOMIZE USR 23296 
10 LET tipo=PEEK 30000 
15 IF tipo >3 THEN GO TO 5 
20 GO SUB 100+30*tipo 
30 POKE 30000,255: 

35 GO TO 5 

100 PRINT"Tipo: Programa" 

102 GO SUB 300 

105 IF PEEK 30013+256+PEEK 
30014>9999 THEN PRINT 
"Programa sin autoeje 
cucion" 

106 PRINT "Autoejecucion en 
tinea: ";PEEK 30013+256* 
PEEK 30014 

108 RETURN 

130 PRINT"Tipo: Matriz nume 
ri ca" 

131 GO SUB 300 

132 RETURN 

160 PRINT"Tipo: Matriz alfa 
numerica" 

170 GO SUB 300 
180 RETURN 


190 IF PEEK 30011+256*PEEK 
30012=6912 AND PEEK 
30013+256*PEEK 30014= 
16384 THEN PRlNT”Tipo: 
SCREEN$<panta Lla)":GO 
TO 192 

191 PRINT"Ti po: Bytes (co 
digo maquina)" 

192 GO SUB 300 

193 PRINT"Comienzo: PEEK 

30013+256*PEEK 30014 

194 RETURN 

300 PRINT"Nombre: ";:F0R 
a=30001 to 30010:PRINT 
CHR$ PEEK a;: NEXT a: 
PRINT 

301 PRINT"Longitud: ";PEEK 
30011+256+PEEK 30012 

302 RETURN 


La mision del programa es analizar 
las cabeceras de todos los programas 
que tengamos en una cinta e imprimir 
en pantalla todo esto. teniendo asi una 
lista detalladisima de todos los progra¬ 
mas que tenemos y acordarnos de los 
detalles de cada programa (imaginaos 
el caos que seria para un programador 
no acordarse del comienzo de su pro¬ 
grama en lenguaje maquina, por 
ejemplo), Los resultados tambien 
pueden ser pasados a una impresora, 
cambiando en el programa todas las 
sentencias PRINT por sus analogas 
LPR1NT. 

Ahora, vamos a analizar el progra¬ 
ma. 

Lfneas 1 a 5: Carga en memoria una 
rutina en codigo maquina con la fun- 
cion de cargar las cabeceras y situar 
sus 17 bytes a partir de la direction 
30000. No es necesario entenderla, 
solo saber lo que hace. A continuation 
se activa. 

Lfneas 15 y 20; Inspeccionan et primer 
byte (que, si recordais, era el que de- 
finsa el tipo de programa) y segun sea 
su contenido, bifurca el programa a Iu- 
gares diferentes; 

A) 100-108 Tipo: programa. 

B) 130-132 Tipo: matriz numerica. 


C) 160-180 Tipo: matriz alfanumeri- 
ca. 

D) 190-194 Tipo: bytes (codigo ma¬ 
quina)* 

Lfneas 300-302: Es una subrutina 
que es usada por cada uno de los ti- 
pos de programas: imprimen ei nom- 
bre y ia longitud de su correspondien- 
te bioque de datos. 

Linea 190: Inspecciona si los bytes 
de codigo maquina comienzan en la 
direccion de memoria 16384 y su lon- 
gitud es de 6912 bytes para ver si se 
trata de un SCREENS (imagen en 
pantalla), 

Lmea 35: Realiza de nuevo todo 
cuando ya ha terminado de analizar 
una cabecera, y se prepara para ana¬ 
lizar la siguiente que se encuentrc en 
la cinta, 

El funcionamiento del programa es 
muy simple: se tedea y se i ntroduce 
en memoria, se teclea RUN y I ENTER 
y se pone en marcha el cassette cuyo 
contenido queremos conocer. Y ya 
esta* 

Esperantos con este artfculo haber 
cubierto lo que la bibliografia de in- 
formatica espanola ha dejado sin ana¬ 
lizar sobre el Spectrum, y haber con- 
vertido un tema tan oscuro en algo cla- 
ro y comprensible por todos. 

Sergio Rios 

Nota del autor: El programa esta 
realizado en un Spectrum 48K, pero 
debido a que al codigo mdquina lo he 
ubicado en direcctones bajas, creo que 
puede funcionar perfectamente en un 
Spectrum 16K, 


Editorial especializada 
en informatica, busca co- 
laboradores (preferible- 
mente a boras) para tra- 
ducir y revisar libros so¬ 
bre ordenadores. Intere- 
sados, contactar con ei 
apartado de Correos 
n. D 6015, 08080 Barcelo¬ 
na, 
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BUSCANDO 
EL MEJOR CAMINO 


■ 

EL CAMINO CRITICO 

■ 

AHORRO DE TIEMPO 

■ 

LA PLANIFICACION DE 

UN PROYECTO 

■ 

SUCESOS Y ACTIVIDADES 


Si estas intentando organizar un 
proyecto de cualquier clase, ya se Ira¬ 
te del mantenimiento de tu coche o de 
comprarte una casa, este programa te 
ayudara a planificarlo y a ahorrar 
tiempo. 


momento correcto. Lo normal es que 
a toda actividad le corresponda tin 
instante de tiempo muy bien definido 
en el que ha de terminar. 


EL CAMINO CRITICO 


construir una base de datos que con- 
tiene todas las actividades que requie- 
re un programa particular, ast como 
la duracion de las mismas (o un valor 
estimado si no se conocen) y el order 
en que han de ser ejecutadas. A con- 



t,Aiguna vez te has encontrado pa- 
rado a la mitad de un trabajo. como, 
por ejemplo, cuando decoraban tu 
cuarto de estar y te has dado cuenta 
de repente que si hubieras planeado 
las cosas adecuadamente no tendrias 
que sentarte a esperar que se seque el 
yeso antes de empezar a pintar? O a 
lo mejor al arreglar tu coche te has 
encontrado que si lo hubieras pensa- 
do bien antes, habrias tornado la pre¬ 
caution de sustituir el interruptor de 
la luz de los frenos antes de poner el 
cilindro bomba, con lo cual ahora no 
tendrias que volver a extraerlo. 

Cualquier actividad compleja nece- 
sita de una cierta planification, pero a 
veces parece ser necesario hacer tan- 
tas cosas, todas con una duracion dis- 
tinta, y dependiendo ademas de que 
las actividades anteriores se hayan 
completado con exito, que resulta ca- 
si imposible hacer lo adecuado en el 


Si examinas el tiempo requerido 
por cada actividad, encontraras siem- 
pre que hay una cadena de activida¬ 
des que determina el tiempo total re¬ 
querido por el proyecto completo. A 
esta cadena de sucesos se le llama ca- 
mino critico, y cualquier retraso o 
adelanto en esta cadena alterara la fe- 
cha final de termination del proyecto. 
Es posible que existan otras activida¬ 
des en las que un retraso no afecte a 
la duracion total del proyecto. El de- 
sarrollo de estas ideas no es tarea fa- 
cil si tienes que dibujar a mano el ca- 
mino critico. Pero con ayuda de tu 
ordenador y del programa que damos 
a continuation, el analisis de la mejor 
situation posible resulta mucho mas 
sencillo. El programa te permite 


tinuaeion calcula el camino critico y 
te da la holgura temporal disponible 
en las actividades no criticas, de for¬ 
ma que sepas si tienes alguna tardan- 
za y hasta que punto te puedes demo- 
rar en cada una sin extender la dura- 
cion total del proyecto. 

El programa tiene dos partes. La 
primera, que es la que acompana a 
este arttculo, establece una base de 
datos de todas las actividades, mien- 
tras que la segunda, que veremos la 
proxima vez, calcula el camino critico 
para que puedas decidir la forma mas 
rapida y eficiente de realizar tu 
proyecto. 


AHORRO DE TIEMPO 


Como permite obtener un camino 
critico, esta tecnica de programacion 
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se llama a veces Metodo del Camino 
Critico o CPM (Critical Path Method) 
o Analisis del Camino Critico, CPA 
(Critical Path Analysis). Su otro nom- 
bre es PERT (Program Evaluation 
and Review Technique ), que hace re¬ 
ferenda al metodo de planificacidn 
por medio de redes. Estas tecnicas se 
desarrollaron al principle de la deca- 
da de fos sesenta* siendo utilizadas en 
los programas espaciales de la NASA. 
Un ejemplo muy conoddo fue el aho- 
rro de tiempo que se obtuvo durante 
el programs de misiles Polaris, en los 
que el tiempo real transcurrido para 
obtener determinados resultados se 
redujo en un factor de cinco, Actual- 
mente, los programas PERT se utili- 
zan ampliamente en los negocios y la 
industria, para aumentar la eficacia 
en todo tipo de proyectos. Por esc, si 
tienes un pequeno negocio (o induso 
uno grande) este, programa te resul- 
tara ideal. 


PLANIFICACION DE UN 
PROYECTO 


Pero el uso del PERT no esta limi- 
tado al mundo de los negocios; cuab 
quier proyecto, por pequeno que sea. 


puede ser evaluado con este progra¬ 
ma, Realmente, el programa es util, 
aunque estes haciendo algo mas com- 
plicado que pintar una habitacion o 
arreglar un coche* Un proyecto que 
mucha gente ha de realizar es la com- 
pra o venta de una case, lo que supo- 
ne coordinar muchas cosas diferentes, 
con frecuencia con una fecha limite 
muy estricta. La figura muestra un 
posible diagrams PERT para la com- 
pra de una casa, Los ctrculos encie- 
rran los llamados sucesos. Son los es- 
tados que hay entre las diversas acti- 
vidades y en si mismos no consumen 
tiempo, Delimitan el principle o el fi¬ 
nal de una actividad, Las actividades 
se sehalan junto a las Ifneas que unen 
los sucesos* ast como una estimacion 
del tiempo requerido por cada una. 

En el estado actual, muchas activi¬ 
dades son dudosas, y ademas habras 
notado que hay muchos cruzamientos 
de Ifneas, Por eso, aunque toda la in¬ 
formation este allf, es dificil ver exac- 
tamente cuales son las cosas impor- 
tantes que hay que hacer rapidamente 
y si resulta posible o no hacer todo el 
trabajo en el tiempo permitido* Ade¬ 
mas, a medida que vas progresando 
en la operation de compra, pueden 


aparecer nuevos elementos que cam- 
bian la visidn global (alguna tfa rica te 
puede dejar algiin dinero), lo que 
obligarfa a modificar el grafico, Las 
ventajas de ufilizar este programa son 
enormes, Dispondras de un listado 
claro de todas las actividades, que, 
ademas, podras actualizar en cual- 
quier memento* Entre toda la masa 
de information podras identificar el 
camino critico y controlarlo de cerca, 
pudiendo ejercer las acciones oportu- 
nas en cuanto se produzcan retrasos* 
Tambien puede ser que descubras 
que hace falta replantear algunas acti- 
vidades para hacer el proyecto reali¬ 
zable. 

La proxima vez veremos como se 
introduce !a informacion en el progra¬ 
ma* Mientras tanto, teclea la primera 
parte y guardala, dej&ndola lista para 
ariadirle la segunda parte el mes que 
viene. 


5 BORDER 0: PAPER 4: INK 0; 
CLS 

7 POKE 23658,8: POKE 23609 

,20 

10 CLS : LET falso=0; LET 



44 INPUT 























































































Aplicaciones 


C2.37572+x*x*(15.9402-x* 
x*(184,744-x*x*688.472))) 
/*\ .20667 

34 DEF FN I$(x)=(STR$ (x) + " 
"){ TO 6) 

36 DEF FN b(x)=x-INT (x/256> 
*256 

38 DEF FN p$(x) = "~"< TO INT 
C(6-x)/2)): DEF FN q$(x)= 
" "( TO INT C(6-X)/2)> 

40 DIM e(me) 

42 DIM x(8) 

44 DIM s(mh): DIM f(mh): DIM 
u(mh): DIM t(mh): DIM n 
(mh): DIM u$(mh,20): DIM 
y (mh): DIM z (mh) 

46 DIM p(rnh) : DIM q(mb) 

48 DEF FN( ux) =u(ABS x+(x=0)) 
*(x>0): RETURN 
50 CLS : PRINT "1=define 
a$"'2 = borra ";a$: PRINT 
"3=define suceso" 1N 4=bo 
rra suceso” 

60 PRINT "5=graba r" '"6=car 


gar"' '7=comprobar datos" 

1 "8=ver detalles" 

62 PRINT "9=saLir"'"10= 

comprobar y ordenar red" 
64 PRINT "11=caUuLo con 
tiempos medios" 

66 PRINT ”12=ca Lcuto con 
tiempos probables":PRINT 
70 INPUT t: PRINT t: IF t=9 
THEN STOP 

72 IF t<1 OR t>12 THEN PRINT 
"t=";t; N NO ENTENDIDO": 
GOTO 11 

74 IF t>10 AND NOT ck THEN 
PRINT "PRIMERO EJECUTA LA 
COMPROBACION DE DATOS”: 

GO TO 114 

76 IF aa=0 AND (t>7 OR t = 5) 
THEN PRINT "NO PUEDES 
HACER-NO";a$; " ENTRADA": 
GO TO 114 

80 IF t>7 THEN GO TO 100 
82 IF t=6 THEN CLEAR:LET t=6 
84 IF t>4 THEN PRINT "intro 
duce nombre fichero:";: 
INPUT f$: PRINT f$: GO TO 
100 


ma^lOO: LET me=100: LET 
mh=212: LET se=-1 : LET 
fe=-1 : GO SUB 12: LET 
ck=falso: LET aa=0: LET 
ee=0: GO TO 50 
12 LET zz=9999; LET verd=1: 
LET p$="entrada LET 
a$=" actividad" 

14 DIM w$(85,32): LET w$(1> 
="NO"+A$+"= suceso ANTE 
RIOR": LET u$(2)="NO 
PUEDES UTILIZARLO MUCHO" 
16 LET w$(3)="N0 PUEDES UTI 
LIZAR ESTE NUMERO LET 
w$(4)=p$+"texto para 
esta " 

18 LET w$(5)=a$+"SE REFIERE 
A UN SUCESO INDEFINIDO" 
22 DEF FN a(x)=x*(x<0): DEF 
FN z(x)=x*(x>0) 

26 DIM a(ma): DIM g(ma) 

30 DIM w(ma): DEF FN w(x)= 
ABS x*(x<1 )+ABS (2-x)* 
(x>1): DEF FN x(x)=x* 


INPUT 45 















































































UVE OUT YOl R DREAMS 


SOUTHERN BELLE 

BIENVENIDOS A BORDO, 
OCUPEN SUS ASIENTOS Y 
PREPARENSE PARA UN 
EMOCIONANTE VIAJE EN 
'LA BELLA DEL SUR" LA 
MARAVILLOSA 
LOCOMOTORA DE LOS 
ANOS 20. 

CON ESTE PERFECTO 
SIMULADOR, 

CONTROLARAS TO DOS LOS 
APARATOS DEL TREN, LA 
PRESION DEL VAPOR, EL 
CARBON DE LA CALDERA, 
LAS SENALES QUE 
ENCUENTRES EN LAS VIAS 
Y HASTA EL SJLBATO QUE 
TENDRAS QUE USAR EN 
LOS MOMENTOS 
OPORTUNOS. 

CONTROLAR UN TREN NO 
ES COSA FACIL Y PARA 
AQUELLOS QUE OS 
GUSTEN LOS 

SIMULADORES DE VUELO, 
OS VENDRA BIEN PONER 
LOS PIES EN TIERRA Y 
APRENDER A MANE JAR LA 
LOCOMOTORA QUE 
MARCO TODA UNA 
EPOCA. 

SPECTRUM/AMSTRAD 


Hcwson conMJLiAntt 


FIGHTING WARRIOR 

COMO FIGHTING WARRIOR 
CAMPEON DEL ANTIGUO 
EGIPTO, DEBES USAR 
TODOS TUS PODERES Y 
TECNICAS DE COM BATE 
EN EL DESAFIO QUE 
TENDRA COMO PREMIO EL 
RESCATE DE LA PRINCESA 
ENCERRADA EN LA GRAN 
PIRAMIDE. PARA LLEGAR A 
ELLA HABRAS DE 
MANTENER DUROS 
COMBATES CUERPO A 
CUERPO ARMADO SOLO 
CON TU ESPADA, QUE 
DEBERAS MANEJAR DE 
FORMA EXPERTA CONTRA 
CRIATURAS MITAD 
HOMBRE, MITAD 
DEMONIO QUE SURGIRAN, 
A TU PASO. SENSACIONES 
GRAFICOS Y 

MOVIMIENTOS CREADOS 
POR LOS MISMOS, QUE 
HICIERON 'EXPLODING 
FIST" UNIDOS A UNA 
GRAN CANTIDAD DE 
SORPRESAS HARAN DE 
FIGHTING WARRIOR TU 
JUEGO PREFERIDO. 
SPECTRUM. 


SI TE GUSTAP 
"PLATAFORMA" 

MIN 

NO LO DUDI 
ES II 

NO TE DECIMOS 
FAVORITA Y DILES 
iSEGURO ( 


DISTRIBUCION EXCLUSIVA PARA ESPANA ERBE SOFTW 





































































HERBERTS DUMMY RUN 

LA CRITICA HA DICHO: 
HERBERT'S ES UNA 
MEZCLA ENTRE EL 
"PYJAMARAMA" Y EL 
"EVERYONE'S A WALLY" 
DE LOS QUE HA 

ESCOGIDO LO MEJOR 
PERO AUMENTANDO LA 
CALIDAD DE GRARCOS Y 
MOVIMIENTOS. 

RECOMEN DADO PARA 
TODO TIPO DE USUARJOS, 
LOS QUE PREFIERAN LOS 
JUEGOS SENCILLOS Y LOS 
QUE QUIERAN JUEGOS UN 
POCO MAS COMPLICADOS 
EN LOS QUE ADEMAS DE 
SER HABILIDOSO QUIERAN 
ACTUAR CON LOGICA Y 
CREAR UNA ESTRATEGIA A 
SEGUIR. Y SOBRE TODO 
RECOMENDAOO PARA LOS 
QUE DISFRUTARON CON 
PYJAMARAMA Y WALLY 
SPECTRUM / COMMODORE 

/ AMSTRAD 


SOFT WARE FROM 


EXPLODING FIST 

EL MEJOR JUEGO DE 
KARATE QUE PUEDAS 
ENCONTRAR. EL 
PROGRAM A MAS VENDIDO 
ACTUALMENTE EN 
INGLATERRA. 18 GOLPES Y 
MOVIMIENTOS DISTINTOS 
CUIDADOSAMENTE 
DISENADOS PARA 
SIMULAR UN 
EMOCIONANTE COMBATE 
EN EL QUE TODOS TUS 
REFLEJOS Y HABILIDADES 
SERAN PUESTAS A 
PRUEBA. 

SPECTRUM / COMMODORE 

/ AMSTRAD 


STRIKES BACK 

OS JUEGOS DE 
BU SIMBEL, MANIC 
, ETC.) 

. BOUNTY BOB 
IUEGO. 

-S, VE A TU TIENDA 
UE TE LO ENSENEN 
IE TE GUSTA! 


SANTA ENGRACIA, 17, TEL. 447 34 10.28010 MADRID 
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86 LET f$=a$: IF t>2 THEN LET 
f$="suceso" 

88 PRINT p$;f£;’' numero": 

PRINT "o cero para salir 
90 INPUT u: PRINT u: LET u= 
INT u:XF u=0 THEN GO 
TO 50 

92 IF u<1 OR u>zz THEN PRINT 
w$(3): GO TO 88 
94 IF t>2 THEN LET u=-u 
96 GOSUB 450; LET ck=falso 
98 IF (t=2 OR t=4) AND (0= 
u(x) OR zz<u(x)) THEN 
PRINT "NUNCA UTILIZASTE 
ESTE NUMERO"; GO SUB 114 
100 GO SUB 20*Ct-1)+100*t+ 
900*(t-10)*(t>10) 

112 GO TO 50 

114 FOR t=1 TO 500: NEXT t: 

GO TO 50 

120 IF 0<u(x> AND zz>=u(x) 
THEN GO SUB 942: GO SUB 
932; GO TO 130 
122 IF aa=ma THEN PRINT w$ 
(2);f$:RETURN 


124 LET aa=aa+1: LET a(aa)=x 
: LET u(x)=u 

130 PRINT w$(4);f$;":";: 

INPUT u$(x): PRINT u$(x) 
; LET xa=x 

140 PRINT p$;"suceso inicial 
,suceso final";: INPUT 
s,f: PRINT s;" ";f: LET 
s=INT s: LET f=INT f 
142 IF s<1 OR s>zz OR f<1 
OR f>zz THEN PRINT w$(3) 
; GO TO 140 

150 LET u=-s: GO SUB 450: IF 
u(x)<Q THEN GO TO 156 
152 IF ee=me THEN PRINT w$ 
(2);"sucesos": GO TO 140 
154 GO SUB 350 
156 LET s(xa)=x 
160 LET u=-f : GO SUB 450: IF 
u(x)<0 THEN GO TO 166 
162 IF ee=(ne THEN PRINT w$ 

C2);"sucesos": GO TO 140 
164 GO SUB 350 
166 LET f(xa)=x 
170 PRINT p$; ,f tiempo proba 


ble de reali 2 acion 
INPUT t(xa): PRINT 
t (xa) 

172 IF tCxaXO THEN PRINT 
"NO PUEDES HACERLO RAPI 
DO": GO TO 170 

180 PRINT "introduce el 
tiempo con un 90% de 
acierto": PRINT "puede 
ser realizado en”;: 

INPUT n(xa): PRINT 
n(xa) 

182 IF nCnaXtCxa) THEN 

PRINT "ESTO DISCREPA CON 
EL TIEMPO PROBABLE": GO 
TO 170 

190 RETURN 

200 FOR b=1 TO aa: IF x=a(b) 
THEN LET a=b 

220 NEXT b: LET a(a)=a(aa): 
LET u(x)=zz+1: LET aa= 
aa-1: RETURN 

300 IF utxXO THEN GO SUB 
946: GO SUB 933: GO TO 
330 



ONTR aTO 


48 INPUT 




















































































C~64-Spectrum 


OGRO 


A 


DRAGON 



BAS1LISC0 


W 


BRUJA 



Una creacion de Electronic .Arts producida y presentada por 
DRO SOFT con instrucciones y pantallas 

en CASTELLANO. 



FEN1X 



UNICORN 



ARQ_UER 



MAGO 



CABALLE 



En la epoca actual, 
estamos viviendo el 
resurgimiento del 
genero de la fantasia 
y la aventura, dentro 
de esta corriente, JON 
FREEMAN, el principal 
creador de este juego 
elabor6 un ajedrez 
fantdstico cuyos personajes 
podi'an estar sacados de 
cualquier aventura de 
mazmorras y dragones 

(DUNGEONS AND 
DRAGONS). 



cal, * Ninguna 

Archon. 

ARCHON presenta la etema 
lucha entre la lux y la oscuridad, en 
un contexto de accion y estrategia 
entre fuerzas opuestas sacadas del 
mito y la leyenda. El iado de la luz 

y el lado oscuro son iguales en 
numeros y equivalentes en fuerza, 

pero no identicos, su objetivo sin 

embargo es el mismo, conquistar 

los cinco puntos de poder o 
eliminar a la faccion opuesta. 

Las diferentes criaturas fantasticas 
bajo control de los jugadores forman 
18 por bando de 8 clases diferentes. 

ARCHON 



Ninguna de las suyas son iguales a 
las de su oponeme. 

Archon se juega en dos 

pantallas. En una (la 
estrategica) los jugadores 
alteman tumo moviendo 
sus piezas a posiciones favorables. 
Cuando se coloca una pieza en un 
cuadro ocupado por una pieza 
enemiga, el juego pasa temporalmente 
a la segunda presentation, la arena 
de com bate. En un clasico juego de 
tablero, el defensor es barrido de su 
casilla sin mayor discusion. En 
Archon no se admiten tranquilidades 
de ese tipo; si alguien quiere algo 
tiene que luchar por ello. Cuando 
interne entrar en un cuadro ocupado 

por el enemigo lo vera: el cuadro en 
disputa se expande hasta Ilenar la 
pantalla... entonces en palabras de 
cierto monstruo de pie! naranja del 
comic |ES LA HORA DE LOS 
MAMPORROS! 



DRO SOFT, Fundadores, 3. Madrid 28028 


ELECTRONIC ARTS 










































310 IF ee=me THEN PRINT w$(2);f$: RETURN 
312 GO SUB 350 

330 PRINT w$(4);f:INPUT u$(x): 

PRINT u$(x): LET sCx)=0: RETURN 
350 LET ee=ee+1 : LET e(ee)=x:LET s(x) = 

-1: LET f(x)=0:LET u(x)=u 
360 LET t(x)=0: LET n<x)=G: LET 
U$(x) = '"': RETURN 

400 LET z=x: FOR f=1 TO ee:IF e(f)=z 
THEN LET e=f 

420 NEXT f: LET e(e)=e(ee>:LET u(z)= 
zz+1: LET ee=ee**1 : RETURN 
450 LET z=u-INT ((u-1)/mh)*mh: LET y=2: 

LET x=0 

460 IF x=0 THEN IF 0=u(z) OR zz+1=u(z) 

THEN LET X=Z 

470 IF u=u(z) THEN LET x=z:RETURN 
480 IF y=1 OR 0=u(x) THEN RETURN 
490 LET z=z+y-inh*INT ((z+y-1)/mh>: LET 
y= i y+y“mh*INT < (y+y-1)/mh) :G0 TO 460 
500 LET xCl)=ma: LET x(2)=me: LET x<3) = 
mh: LET x(4)=aa: LET x(5)=ee: LET 
x(6)=ck: LET x(7)=se: LET x(8)=fe: 

PRINT "presiona CENTER] diez veces": 
SAVE f$+"x" DATA xO:F0R x=1 TO 100: 
NEXT x 

510 SAVE f $+ M a" DATA aO :SAVE f$+"e" 

DATA e() :SAVE f$+"f" DATA fO;SAVE 
f$+ , 'g" DATA gO :SAVE f$+''n" DATA 
nC):SAVE f$+ ,, s'' DATA sC): SAVE fS+ 

"t" DATA tO :SAVE f$+ ,, u” DATA uO: 

SAVE f$+ M u$" DATA u$0:RETURN 
600 LOAD f$+''x’' DATA xO: LET ma=x<1): 

LET me=x(2): LET mh=x<3): LET aa= 
x<4): LET ee=x(5): LET ck=x(6): LET 
se=xC7):LET fe=x(8): GO SUB 12 
610 LOAD f$+"a ri DATA a O: LOAD f$+"e" 

DATA eO :L0AD DATA f(): LOAD 

f$+"g" DATA gO:LOAD f$+"n'' DATA nO 
; LOAD f$+ , 's" DATA sO : LOAD 
DATA tO: LOAD f$+"u" DATA uO: LOAD 
f$+"u$" DATA u$(): LET faLse=0: 

RETURN 

700 LET x<1 )=ma LET x(2)=me LET x(3)= : mh: 

LET xC4)=aa: LET x(5)=ee: LET C6)=ck 
: LET x(7)=se: LET xC8)=fe: VERIFY 
f$+"x" DATA xO 

710 VERIFY fSV’a 1 ' DATA aO :VERIFY f$+"e" 
DATA eO: VERIFY f$+"f" DATA fO: 

VERIFY f $+"g” DATA gO : VERIFY f$+"n 
" DATA nO: VERIFY fS+’V DATA sO: 
VERIFY DATA tO: VERIFY f$+ 

"u" DATA uO: VERIFY f$+"u$" DATA u$ 

O: RETURN 

800 REM***C0NTINUARA EN EL SIGUIENTE NUMER0 



50 INPUT 


c/. aragon, 472 barcelona tlf. 246 27 75 







































“VOTANTES": PROGRAMA 

PARA SEGUIR LAS ELECCIONES 


El programa se denomina VOTAN¬ 
TES y presenta una filosofia parecida 
a la del Juego de la Vida. El listado 
es totalmente original, aunque la idea 
esta sacada de la seed on Juegos de or- 
denador de Investigation y Ciencia de 
junio de 1985. De todas maneras re- 
cordar que el juego de la vida fue in- 
ventado por John Horton Conway en 
1970. 

El juego de la votacion consiste en 
presentar en la pantalla dos tipos di- 
fere ntes de «ciudadanos» o «votantes» 
en numero elegido por quien va a ver 
la evolution pero distnbuidos de ma¬ 
nera aleatoria. Aqui hemos utilizado 
asteriscos y ceros, pero se pueden mo- 
difiear {mas adelante hablaremos de 
las modificaciones). Se supone que 
cada tipo representa una opinion po- 
Utica del ciudadano residente en ia ca¬ 
silla. A cada serial del reloj se selec- 
ciona al azar uno de los votantes, y su 
opinion polidca se sometc a cambio: 
se seleceiona al azar uno de sus veci- 
nos y su opinion se transforma en la 
de dicho vecino, con independencia de 
su propia opinion. 

La pantalla se encuentra formando 
un toro, pues la linea superior se one 
a la inferior y la izquierda con la de- 
reeha. de tal manera que cada votan- 
te tiene siempre echo vecinos. 


DESCRIPCION DEL LISTADO 


El programa consiste basicamente 
en dos partes claramente diferencia- 
das, 

1. La primera parte va desde el ini- 
cio a la Imea 155 y se encarga de la pri¬ 
mera presentation de la pantalla. Esta 
se halla representada por la matriz D. 
El numero inicial de 0 no puede ser 
mayor de 21 *31=651 que son las Casi¬ 
llas disponibleSj de todas maneras la 
Imea 30 ya se encarga de elio. 


El bucle 40-90 se encarga de colo- 
ear en la matriz los ceros, que tfenen 
el valor 1, mientras que los asteriscos 
quedan con el valor 0. 

El bucle 100—150 imprime en la 
pantalla los 0 y asteriscos de acuerdo 
con la matriz D. 

En el primer bucle es de destacar la 
Imea 70 que sirve de seguridad para 
no colocar dos o mas ceros en una mis- 
ma position (con lo que disminuye el 
numero inicial de ceros). 

Las tineas 152 y 155 preparan un 
contador de votaciones y la 185 lo ac- 
tualiza. 

2. La segunda parte del programa, 
line a 160 al final, se encarga de selee- 
cionar aleatoriamente una casilla, un 
vecino. y realizar la transformation. 

Las Imeas 160 y 170 seleccionan las 
coordenadas de una casilla. 

La 180 seleceiona uno de los ocho 
vecinos. 

185 ya esta comen tad a, 

190 es una linea fundamental pues 
dependiendo del numero B (entre 2 y 
9) se liega a un vecino o a otro de !a 
manera siguiente: 

—Si B-2 se pasa a la linea 200 co¬ 
rrespond! ente al vecino situado una 
casilla a la izquierda y una casilla arri- 
ba del votante elegido (es dear, si se 
edge D(I,J) seria D (1-1, J~l). Sin 
embargo las expresiones utiiizadas 
para nueva I y nueva J (abreviada- 
mente NL NJ) son mas comptejas de* 
bido a que hay que unir los hordes de 
la pantalla, asf por ejemplo, si I—1, 
I— 1 =0 y daria un error pues no existe 
linea 0 en las matrices. 

—Si B=3 se pasa a 300 correspon- 
diente al vecino situado arriba y asi su- 
cesivamente. 

Es import ante destacar la union de 
los bordes, que en este caso lo hemos 
hecho utilizando Ia funcion MODU¬ 
LO. siendo A MOD B el resto de la 
division A/B, Esta funcion no existe 
en BASIC pero se puede hallar una 


expresidn que haga lo mismo que la 
funcion. (A, B son mimeros). 

Asi en BASIC A MOD B se susti- 
tuye por la expresidn: 

A-BUNT A/B 

Para finalizar las lineas 1000 y 1010 
realizan el cambio de opinion y trans- 
fieren el control a la 160 para iniciar 
un nuevo paso de reloj (u otra vota- 
cion), 

El objetivo es comprobar si persis- 
tira la democracia o parecerii frente al 
absolutismo. es ameno ver los bloques 
de votantes que se forman, jProbadlo! 


MODIFICACIONES 


Ademas de variar los coiores de la 
presentacion, se puede cambiar los as¬ 
teriscos y ceros par GDU definidos 
por tf mismo, 

Tambien puedes variar la presenta- 
cidn aleatoria de ceros y asteriscos por 
otra presentacion, a base de DATA 
por INPUT, o de una manera similar 
a la del juego de la vida que hemos pu- 
blicado. 

Presenta gran interes el hallar con- 
formaciones que scan mas estables 
que otras, aunque es necesario rees- 
cribir toda la primera parte de nuevo. 

Por ultimo se puede transformar el 
juego de la votacion en el juego de la 
no votacion, que consiste en que un 
votante elegido al azar toma la opi¬ 
nion politics contraria de uno de sus 
vecinos elegido al azar, ^sobrevive asf 
Ea democracia? 

Esto se puede hacer cambiando li- 
geramente las Imeas 1000 y 1010 asi: 

1000 IF D(NX,NJ)=1 THEN LET 
DC I,J)=0: PRINT AT I,J; 

" mnmGtZrn 

1010 IF D(NI,NJ)=0 THEN LET 
DC I,J )=1 : PRINT AT I^J ; 
,r 0 M : ...etc. 


INPUT 51 





















proara" 10 * 10 " 


El programa es valido para el Spec¬ 
trum de 48K, aunque por su extension 
tambien valdrfa para e! de 16K. 

Rafael Hernandez Moreno 


Tec l ey 


2 PAPER 5 :BORDER 1: INK 0: 
CLS 

5 INK 2: PRINT AT 8,12; 
"V0TANTES" 

7 FLASH 1: INK 0: PRINT AT 
16,2;"ESPERA UN M0MENT0, 
POR FAVOR'': FLASH 0 
10 DIM D (22,32) 

20 LET C=INT (RND*30000): 
RANDOMIZE C 

30 INPUT "NUMERO DE 0 ";N: 

IF N<0 OR N>651 THEN 
GO TO 30 
40 FOR A=1 TO N 
50 LET I-INT (RND*21 +1) 

60 LET J=INT C RND*31+1) 

70 IF DC I,J)=1 THEN GO TO 50 
80 LET DCI,J)=1 


90 NEXT A 
100 FOR 1=1 TO 21 
110 FOR J=1 TO 31 
120 IF DCI,J)=1 THEN PRINT 
AT I,J; INK 4,"0": GO TO 
140 

130 IF DCI,J>=0 THEN PRINT 
AT I,J; 

140 NEXT J 
150 NEXT I 
152 LET V=0 

155 PRINT AT 0,4;"VOTACIONES 
= "-V 

160 LET I=INT CRND*21+1) 

170 LET J = INT C RND*31+1) 

180 LET B=INT CRND*8+2) 

185 LET V=V+1: PRINT AT 0,15 

;v 

190 GO TO B*100 
200 LET N 1=21 — C (22-1)-(21 * 
INT C C22-D/21))) :LET NJ 
=31-((32-J)-(31*INT CC32 
-J)/31))):G0 TO 1000 
300 LET N 1=21 — C C22-D-C21* 
INT C C22-I)/21))):LET NJ 


=J: GO TO 1000 
400 LET N1=21 — CC 22- 1)-(21 * 
INT C C22-I)/21))):LET NJ 
=1 + CJ-31*INT J/31): 

GO TO 1000 

500 LET NX=I; LET NJ=31-CC32 
-J)-C31*INT CC32-J)/31)) 
): GO TO 1000 

600 LET NI=I: LET NJ=1+CJ-31 
*INT CJ/31))r GO TO 1000 
700 LET NI=1+(I-21*INT 1/21) 
: LET NJ=31-C(32-J)-(31 
*INT C(32-J)/31))): 

GO TO 1000 

800 LET NI=1+(I-21*INT 1/21) 
: LET NJ=J: GO TO 1000 
900 LET Nl=1+(1-21*INT 1/21) 
: LET NJ=1+(J-31*INT J/ 
31): GO TO 1000 
1000 IF D(NI,NJ)=1 THEN LET 
DCI,J)=1 : PRINT AT I,J; 
INK 4; "0": GO TO 160 
1010 IF D(NI,NJ)=0 THEN LET 
DCI,J)=0: PRINT AT I,J; 
"*":GO TO 160 


LOS MEJORES DE INPUT 


Memos pen sad o que es interesante disponer de un ranking que 
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos 
de nuestros lectores. Para elto, es obligado preguntaros directamen- 
te y terer asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen- 
cias. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- 
mentado todavla en INPUT. 


El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

de INPUT. 

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los tituios que pidais 
en vuestros cupones. 

INola: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a 
mPquina o una simple fotocopia sirven. 

- 4.“ B. 28016 Madrid 


Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 


ELIGE TUS PROGRAMAS 


Primer tftulo elegido l i i i i i i i i i i i lj i_L 

Terser tftulo elegido I i i i j . _i_i_i_i i i—i—i—LJ—L 

due ordenador tienes I i i i _ 1_1_ I _1_J— i — i — i —J—l—t 

IT Apellido J_J_i_i_i_i_J_i_i_i_L—i—i— lj— i— l_L 

Fecha de nadmiento l_ l _J_J_ J _ i _J_J_ i _ L — i —J—— i — L 

DJrecci6n Lj _i_i_i L i i J—I—i—i—i—I—t—i—l—t 

Provincia l i i _j _s_ i _ i _ i _ i _ i _ i _ i _l__jl— i —I—I— i — J 



Segundo tftulo elegido Lj i_i J.—i—i— i — J —i— lj— i—i—1 

Programa que te gustaiia conseguir [ i i j i i_]_]_i_i I 

Nombre Lj I I I LJ_L_i_l—I—1—LJ— i — I —I—l_L 

2 • Apellido 1 i i i t i l i _LJ_i_i —i. . i i i i t 

Telifono I i i a i _i l_i_i_l_±_i_i_I_ J _1— J —i—L 

Localidad I i i i i _LJ_ I _i_I I I I J — L 1 J —lL 

INPUT SIWCLAJR 3 
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LOS ME}ORES 
DE INPUT SINCLAIR 


.. PUESTO 

TITULO 

PORCENTAJE 

1.° 

Profanation .. 

22,65 % 

2° 

Panorama para matar . 

12,99 % 

3.° 

The Dambusters . 

12,78% 

4.° 

Rocky .... . • 

9,06 % 

5 .° 

Super Test .. •. 

8,76 % 

6 .° 

Frankie goes to Hollywood 

7,85 % 

7 .° 

Alien 8 . 

7,55 % 

8.° 

Hyper Sport . 

7,25 % 

9.° 

Knight Lore . 

6,24 % 

10.° 

The Way ofexpioding fist . 

4,87% 


too% 


Para ia confecddn de esta relacion unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 
Mejores de Input*. 

Novlembre de 1985 


\ 


1 

I 


JJ 



INPUT 53 


































McCartney 

EN CASSETTE 


El mundo de la musica esta 
revoludonado: Paul McCartney y su 
grupo van a lanzar un nuepo LP< 
Todo esta preparado para la 
presentation, pern a ultima hora la 
grabation se destruye. 

El magnate Rath, que financio el 
disco, no esta dispuesto a perder su 
inversion y da a Paul solo hasta las 
12 de la noche para rccomponerlo. 
Paul se pone rapidamente cn 




mareha, ya que solo dispone de 15 
boras para conseguirlo, El gran 
problem a es q ue estarnos en sabado 
y hay que localizar a los siete 
componentes del grupo, cada uno de 
los cuales tiene aficiones distintas. La 
unica solution sera buscarlos en el 
Metro, ya que todos lo usan, Esto en 
Londres es casi imposible, pero Paul 
dispone de un ordenador que 
conecta con los ordenadores de las 
oficinas del Metro, 


La pantalla del juego nos muestra el 
coche de Paul, a vista de pajaro, 
recorriendo la ciudad al tiempo que 
se nos indica cual ha sido el ultimo 
componente que ha usado el Metro, 
en que estacion lo ha hecho, a que 
hora v si ha entrado o salido. 
Tambien tenemos un piano de la 
zona de Londres que recorremos e 
information de la estacion mas 
cercana, tiempo que nos queda y 
puntuacion que acumulamos. 


DATOS GENERALES 

CALIFiCAClON 

TITULO: Give my regards to 

■ 

Broad Street 

GRAFICOS: 3,5 sobre 5 

ns- • t 

FABRICANTE; Mind Games ,| 

COLOR: 3,5 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION: 4 sobre 5 

MEMOR1A: 48 K 

a 

INTERES: 5 sobre 5 

CLASH DE PROGRAMA: 

Aventura Urbana 

I ■ i 

REALISMO: 3,5 sobre 5 


Para jugar debes desempehar el 
papel de Paul y, recorriendo con su 
coche Londres, localizar a los 
componentes del grupo* Habras de 
adivinar donde y cuando saldran del 
Metro, estudiando sus costumbres y 
sabiendo cuando y en que estacion lo 
tomarom. 

Si crees estar en la estacion adecuada 
bajaras del coche, momento en el 
que cambia la pantalla y aparecera 
Paul paseando por la boca del 
Metro- Si encuentras al compahero 
tendras parte de la musica y podras 
salir a buscar a otro. Si no, vuelta al 
principle y con menos tiempo,,. 

Si encuentras a todos, dirigete al 
estudio e intenta regrabar el 
fragmento utilizando el mezclador, A 
estas dificultades hay que unir los 
matones contratados, que 
obstaculizaran tu mareha en el coche 
y la Guardia Municipal que se 
ilevara el tuyo si aparcas mal, por lo 
que veras que la mision es «facil» 
^verdad? Pero ;animo! es un juego 
interesante en ei que hay que 
combinar habilidad con rapidez y 
capacidad de deduction. 


SINTAX ERROR? 

En el articulo «No lo Divides, 
archfvalo», publicado en el anterior 
INPUT, La linea 70 del primer 
programa (pag, 16) ha de quedar 
escrita como sigue: 

70 IF A$(N)O , T15*ESPACI0S3 m 
AND N<50 THEN GO TO 30 



ESPEC1AL1STAS EN SINCLAIR 

AMPLIACIONES DE MEMORY 
COMPONENTES Y SERV1CI0 
TECNICO SPECTRUM 

QL. Amslrad, MSX, Spectravideo, Spectrum 
Plus, Impresoras. Moniiores. Programas a me- 
dida. Programas educativos, gestion y ocio, 

C/ Silva, 5 - 4." Tel.: 242 24 71 
28013 MADRID 
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MISION IMPOSIBLE 


Penetraste, por error, en ta 
madriguera del malefico doctor 
Knot. Un autentico laberinto con 
mas de 50 salas, que el desarrollo del 
juego se encarga de repartir 
aleatoriamente. 

Apareces en uno de los ascensores 
que te llevan arriba y abajo por las 
distintas pantallas que conforman la 
compleja instalacion. 

El maivado doctor ha tenido mucho 
cuidado de esconder los pianos que 
te permitirdn salir de este mal sueno. 
Y, sin embargo, debes encontrarlo; 
tu vida depende de ello, Pasadas seis 
horas seras electrocutado si no has 
logrado hallar la salida. 

Una vez que has caido en tan 
perfecta trampa, empieza tu mision 


ubicacion exacta, Has de ser muy 
habil y cauto para evitarlos. porque 
disponen de un rayo mortifero presto 
a ser disparado. Como unica arma 
dispones de tu asombrosa facilidad 
para dar saltos mortales (es uno de 
los mejores detalles del juego) y 
correr hacia adelante. 
i,Cdmo poder escapar? En cada sala 
vas a tener que «rebuscar» en los 
muebles para encontrar los pianos 
que te salvaran la vida, Los robots 
que las habitan tienen una mision 
concreta, que les obliga a proteger 
los muebles que son tu esperanza. 
Horizontalmente la pantalla se divide 
en dos. En la parte superior, ves la 
habitation donde estSs situado, 
mientTas que la ventana inferior 




DATOS GENERALES 


T1TULO: Mision imposible 


FABR1CANTE: Epyx 


ORDENADOR: Spectrum 



CLASE OE PROGRAMA: Espionaje 


AL1FICA 




obre 5 



COLOR: 4 sobre 5 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


INTERES: 5 


REALISMO: 4 




imposible: el doctor esta dispuesto a 
entorpecer en todo lo posible lu 
huida y no duda en poner los medios 
mas sofisticados y refinados para que 
Hegues a pensar que no hay 
posibilidades de escapar. 

En cada pantalla te perseguiran 
inteligentes robots, que detectan con 
increfble rapidez tu presencia y 


muestra un mapa en bianco de la 
madriguera. El mapa se va 
desarrollando ante tus intrigados ojos 
a medida que recorres las sucesivas 
habitadones/pantalla o avanza el 
ascensor. Esta parte te sirve tambien 
para ir confeccionando el piano total 
con los mapas que has encontrado en 
los muebles. 


No te preocupes, solo tienes que 
organizar un rompecabezas de 
cincuenta piezas, El ordenador te 
ofrece su ayuda disponiendolas en 
los distintos sentidos posibles para 
obtener una interpretacion 
coherente. Incluso puedes 
preguntarle si las vas montando 
bien... 




ACIERTA LOS 14 


( -,Quien no ha sohado alguna vez 
hacerse millonario acertando una 
quiniela de 14 resuitados? Durante 
todas las semanas, miles y miles de 
personas elaboran sus quinielas con 


el objetivo de alcanzar un pleno que 
permita embolsarse algunos 
millones. 

Este program a de Microgesa 
desarrollado fntegramente en 


espanol, aunque no nos garantiza 
alcanzar los 14, si ofrece una forma 
mas comoda y original para relienar 
los boletos. 

Comienza por preguntamos el precio 
de cada apuesta para poder calcuiar 
el valor total del boleto y que 
podamos hacer uso del programa el 
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ario que viene aunque aumente el 
predo. 

A continuation podemos opiar por 
cargar quinielas previamente 
grabadas, rellenar una multiple o 
realizar el escrutinio* 

Una vez elegidos los sfmbolos que 
eompondran el boleto, nos mostrara 
el numero de dobles y tripes que 
aparecen y el total de apuestas que 
ese boleto represents con so valor 
correspondiente. 

Si deseamos restringir o establecer 
condiciones como el numero maximo 
o mfnimo de variantes en total, o de 
variantes eonsecutivas, el programa 
tambien no brinda esta posibilidad. 
Con el numero de apuestas y su 
valor ya definidos, podemos 
visualizar las quinielas en pantalla y 
por su puesto, imprimirlas. 


El siguiente menu, permite imprimir 
las columnas seleccionadas mediante 
impresora de 32 columnas, de 80 
columnas e incluso imprimir el 
boleto direetamente. 



Si a pesar de restringir las apuestas 
iniciales, el boleto sigue pareciendo 
muy caro es posible suprimir cuantas 


apuestas o columnas deseemos, eso 
s( de forma aleatoria. Finalmente 
obtendras un boleto ajustado a tu 
presupuesto pero habiendo partido 
de una apuesta multiple y con unas 
premisas establecidas por tL 
Cualquier combination que escojas 
podras almaeenarla en el cassette y 
tras conocer los resultados del 
domingOj mediante la opcion de 
escrutinio, sabrds que te ha deparadp 
la suerte, ya que esta posibilidad 
compara la quiniela almacenada en 
memoria con los resultados 
acontecidos, ofreeiendote al instante 
el numero de aciertos obtenidos. 

Si a pesar de todas estas 
posibilidades continuas sin acertar, 
no te preocupes, sonar sigue 
siendo la alternativa mas 
econdmica. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


jPASAJEROS 
AL TREN! 


La dertsa humareda Menu la estacidn 
Victoria en Londres, La vieja 
locomotora tiene toda su maquinaria 
a punto. Los liltimos pasajeros se 
abren paso entre la multitud para 
subir al tren. El jefe de estacidn 
grita: «jEi tren con destine a 
Brighton va a efectuar su salida!». 
Colocate a los mandos de la 
locomotora y conduce d tren hasta 
su destine final en Brighton, pero ten 
cuidado, ya que deberas respetar el 
horario a lo largo de todo el 
recorrido. 

Este programa, ere ado por Hewson 




Consultants, te permitira revivir 
aquellos viajes que se realizaban a 
principles de siglo a traves de las 50 
millas que separan Brighton de 
Loud res * 

Para realizar este viaje cuentas con 
una locomotora de vapor, en la que 
tienes que controlar su paso exacto 
por cada una de las estaciones que 
com pone n el recorrido, ocupandote 
de que en la caldera no falte carbon, 
de llevar la velocidad adecuada a (as 
condiciones de la via, que el nivel de 
agua sea el suficiente, que la 
temperature no sea excesiva, y de 


otros muchos detalles que surgiran a 
lo largo del recorrido. 

La pantalla muestra el interior de la 
cabina de mandos, con el 
indicador de la presion en el 
eentro, los tubos que miden el nivel 
de agua a los lados, el regulador de 
presion, los distintos contadores y en 
la parte inferior la caldera, 

A la derecha aparece un panel que 
nos indica la velocidad que llevamos, 
asi como el carbon y el agua que nos 
queda, el indicador del nivei sobre el 
mar en que nos encontramos, y m£s 
abajo un reloj que nos seriala el 
tiempo transcurrido. 

Las distintas zonas geograficas que 
componen el itinerario aparecen 
nombradas en la parte superior de la 
pantalla, a medida que vamos 
pasando por ellos. 
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Ei paisaje que se observa desde la 
cabina es variado, sucediendose 
estaciones de pequefios pueblos, 
puentes, tuneles, fabricas, 
ciudades, etc. 

El objetivo final es cumplir el 
horario establecido en cad a una de 
las estaciones del recomdo, y por 
supuesto, Hegara Brighton sin retraso* 
Los pasajeros y el eorreo ban 
depositado su confianza en ti, 
procura no defraudartes* Te 
deseamos un feliz viaje, 


DATOS GENERALES 

CALIFtOACION 

TITULO: Southern Belle 

GRAFICOS: 4 sobre 5 


COLOR: 3 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

PRESENTACION; 3,5 sobre 5 

MEMOR1A: 48 K 

INTERES: 4 sobre 5 

CLASE OE PROGRAMA: 

Simulador 




PERDIDO 
EN EL GRAN 
ALMACEN 

El pequeno Herbert se ha perdido. 

Se entretuvo mirando los juguetes y 
cuando se quiso dar cuenta sus 
padres ya no estaban a su lado. 
Ayiidale a encontrar a sus padres 
que le aguardan en el departamento 
de objetos perdidos. 

La resolution grafica, el colorido y el 
movimiento del personaje son tres de 
las caracteristicas mas destacadas de 
este exceiente juego creado por 
Mikro-Gen, que ademas tiene todas 
sus indications en castellano. 
Herbert se encuentra solo en unos 
grandes almacenes que semejan un 
gran caserdn con grandes salas que 
debera atravesar hasta volver a 
encontrar a sus padres. Partiendo de 
la saia de jueguetes el pequeno inicia 
su recorrido teniendo que evitar los 
muchos peligros que en cada 




habitation le acechan, A medida que 
va avanzando surgen ante el una 
serie de objetos como llaves. 


Tu puntuacion vendra definsdia por 
el numero de golosinas que hayas 
recogido, asi como el tiempo que 


DATOS GENERALES 

CALIFICACION 

I- 

TITULO: Herbert's 

: 

GRAFICOS: 5 sobre 5 

FABRICANTE: Mikro-Gen 

COLOR: 5 sobre 5 

ORDENADOR: Spectrum 

- *1 

PRESENTACION: 4,5 sobre 5 

* 

MEMORIA: 64 K 

INTERES: 4 sobre 5 

CLASE DE PROGRAMA: 

Odisea infantil 

REALISMO: 4 sobre 5 


[internas, transistores, etc. que debes 
seleccionar, ya que solo puedes 
Ilevar dos objetos encima, Estos 
pueden ser muy utiles en 
determinados mementos, por lo que es 
conveniente elegirlos adecuadamente* 
La pantalla muestra la sala en la que 
te encuentras y en ia parte superior 
te indica las vidas que te quedan, los 
objetos que Uevas encima y el 
tiempo transcurrido. 


hayas conseguido permanecer. El 
consejo que te podemos dar es que 
evites el contacto con cualquier 
objeto que se mueva y aunque 
jocalices la salida permanece en el 
edificio; en la calle cae un fuerte 
chaparron que puede acabar con tus 
energfas. 

Portate como un buen amigo y ayuda 
a Herbert a encontrar a sus padres, 
seguro que te lo agradecera. 
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EL GUERERO DEL 
DESIERTO 


Fighting warrior, que es el nombre 
original de este programs fabricado 
por Melbourne House, es ante todo 
un juego de habilidad especialmente 
indicado para personas muy 
eombativas. 

Figurate que estas en el Antiguo 
Egipto en los tiempos en que los 
faraones mandaban construir 
piramides y secuestrar princesas. Si 
te has lefdo las instrucciones con 
medtana atencidn sabras ademas que 
la princesa Thaya ha sido raptada y 
llevada a un templo donde se han 
propuesto enterrarla viva como 
sacrificio o los dioses. 


camino, y entonces. solo podras 
combatir hasta veneer... o hasta 
sucumbir, Por si esto te pareciera 
poca cosa, los partidarios del faraon 
te lanzaran dardos y en el camino 
tendras que ir sorteando cacharros 
contenedores de malos poderes; y asi 
hasta que llegues al templo donde 
tus desgracias seran aun mayores. 

Si bien el argumento del heroe que 
rescata a la chica ya pasa de topieo, 
la realization del juego no deja de 
tener su gratia. Sobre todo en 
cuanto a los movimientos de los 
luchadores que realizan una esgrima 
propia de unos dibujos animados. 



Es un inconveniente que el 
movimiento tan bien logrado se haga 
tan lento en algunos momentos, lo 
que puede produeir una ligera 
descordinacion entre el brazo del 
famoso guerrero y la crispada mano 
de quien maneja el joystick. Pero si 
te ocurre esto no te preocupes; lo 
mas que puedes perder es una vida. 


DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TtTULO: Fighting warrior 





TE 



ourne House 


ORDENADOR: Spectrum 




CLASE DE PROGRAMA 
Aventura mitologica 


GRAFICOS: 4 sobre 5 


COLOR: 3 sobre 5 



{ Te imaginas cual sera tu misidn? 
Pues eso. Desde que pulses el boton 
de fuego tendras que luchar sin 
descanso, sirviendote unicamente de 
una espada, contra enconados 
adversarios surgidos de las arenas del 
desierto. Demonios y otros seres 
mitologicos se interpondran en tu 


Ademas de avanzar, retroceder, 
agachar y saltar, puedes practicar 
tres tipos de golpes distintos con la 
espada. Claro que si esto es 
medianamente sencillo con un 
joystick se convierte en un ejercicio 
para pianistas virtuosos si se 
pretende emplear el tedado. 





ENCESTA SI PUEDES 


Los aficionados animan a sus 
equipos. La mesa y los 
cronometradores estau dispuestos, 
Los jugadores salen a la cancha, 
Todo esta preparado para ei salto 
iniciah Suena el silbato del arbitro y 


comienza el encuentro. 

Ahora puedes sentir la emoci6n de 
un sensacional partido de baloncesto 
emulando a los Martin, Epi, 
Corbalin y compama, con este 
original programa creado por 


Imagine que cuenta con todas las 
reglas del baloncesto moderno, 

Cada equipo cuenta con cuatro 
jugadores, pudiendo competir dos 
personas o bien jugar contra el 
ordenador, ademas tienes la 
posibilidad de eiegir el nombre de tu 
equipo favorito y defender asf sus 
colores- 
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Tambi^n podras sdeccionar el color 
de la cancha de juego en ia que se 
desarroHa el partido, asi como la 
calidad del equipo contrario a traves 
de los seis niveles de difieultad con 
que cuenta. 

Al principle el dominio del balon oo 
es facil, por lo que existe ia opcion 
de «practica» que te permitird 
conseguir estar en forma para 
afrontar los diffciles enfrentamlentos 
que te aguardan, 

Una vez puesto el balon en juego 
deberas sortear a los rivales y 
aeercarte a la canasta contraria hasta 


encontrar una buena posicidn para el 
lanzamiento. Si este lo haces mas 
alia de la Ifnea de los 6,25 m, 
obtendras tres puntos, aunque ya 
conoces !a difieultad que entrarian 
estos lanzamientos. 

Cuanto mayor sea el nivel del 
contrario mas dificultades te 
planteara en ia cancha: un mayor 
pressing que impedira recibir el 
balon en buenas condiciones, unos 
lanzamientos mucho mas certeros y 
una mayor rapidez en sus acciones. 
Otra de las caracteristicas del juego 


es que desde el momento en que se 
produzca la cuarta personal, estas 
seran castigadas con tiros libres 
desde la zona. 

En la parte superior de la pantaila 
aparece el marcador, donde podemos 
observar el result ado, el tiempo que 
resta, las faltas personales y e! 
tiempo de posesion del baldn. 
Adem£s de todo ello y tambien el 
nombre de nuestro equipo, se 
facilitan algunos comentarios acerca 
de las jugadas acontecidas* 

El control de juego se realiza 


DATOS GENERALES 


TITULO: World series basketball 


FA 



agine 


ORDENADOR: Spectrum 





EMOR 


CALIFICACION 


GRAFICOS: 4 sobre 5 





COLOR: 3 sobre 5 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


INTERES: 4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: Deportivo REALISMO: 3,5 sobre 5 



ZX SPECTRUM CONSEJOS T TRUCOS 


Una interesante coiecciCm de sugestivas ideas y solucitmes para la 
programacidn y utiltzacEbn de su ZX SPECTRUM Aparte de muchos peeks, 
pokes y USRs hay tambien capitulos completes para, entre otros, entrada de 
datDS aseguradc sin bloqueo de ordenador, posibihdades de conexidn y 
utilization de micro drives y la pices dpticos, pro gram as para la represented On 
de diagrams de barra y de tarta. e! mode de uiifear optimamente ROM y RAM 
Precis venta 2,20fi. 


METODOLOGIA DE LA FROGRAMACION 


El primer liDro recomendado para escueias de ensenanza de mform^tica y para 
aquetlas personas pue quieren aprender fa programacirin, Cud re las 
especi loci ones del Ministers de Education y Ciencia para Estudios de 
Informatica ReaEizado por un alio mando del ejercito Espaftol, un Dr ingeniero 
y Diplomado en informitica y prolesor de la LINED y par un ofictal denied 
especialista en informatica de gestibn. Utilrzado en tedos los institutes 
polrtecnicos del ejercito esparioi. Es un seguro candidado i ediciones en lengua 
mgiesa, aiemana y f rancesa Es el primer libro que introduce a la logics del ‘ 
ordenador Es un elemento de base que sirve como introduccrtm para ia 
programacion en cu alQuier otro lengueje Precio venia 2.200 pi as. 


ZX SPECTRUM EL MANUAL ESCOLAR 


Escrito para alumnos de Eos ultimos cursos de EGB y de BUP. este libro 
contiene muchos programas para resolver problemas y de aprendiza?e, 
descritos de una forma muy completa y licil de comprender. Teorema de 
PitSgDras, progresses geometros. esenturs cifrada. crecimiento 
exponendal, verb-os irregulares, igualdades cuadraticas, movimfenio pendular 
estrudura de molten las calculo de intends y much as cosas mas 
Precioventa 2.210. 
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mediante nno de los jugadores, aquel o cubre al contrario que lo lleva y 
que lleva el balon en cada momento sobre el que gira todo el partido. 


Un consejo; asegurate de cual es la 
canasta donde debes encestar y cual 
es la que debes defender y no te 
preocupes por los pivots rivales ya 
que son de la misma estatura que el 
resto de los jugadores. 

Dispones de seis minutos de juego 
real dividido en dos perfodos, en los 
que deberas conseguir e! mayor 
numero de canastas para aleanzar el 
titulo mundial y la copa en juego. 
Ten cuidado con el juego sucio, ya 
que el arbitro siempre esta encima 
de la jugada y preparate a fondo, el 
mundial Espana-86 se aproxima. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


PROCESA TUS TEXTOS 


St piensas que tu microordenador no 
solo es para matar marcianitos o 
similares y deseas uiilizar tu 
Spectrum para algo mas que 
entretenerte, aqm te presentamos un 
excelente procesador de textos para 
convertir tu micro en uno de las mas 
clasicas aplicaciones informaticas, 
Dentro de las numerosas alternativas 
que ofrece el menu, vamos a 
describir algunos de ellos* 

En pantalla aparecen 64 caracteres 
por linea y almacena un total de 320 
lineas, que significan 
aproximadamente ocho folios de 
texto mecanografiados a doble 
espacio, donde podras tratar tus 
documentos. 

Si la densidad de texto te parece 
muy elevada, es posible ampliar al 
doble su tamano y devolverlo a los 
32 caracteres y 20 Imeas que 
usualmente aparecen en pantalla. 

El cursor te permite posicionarte en 
cuaiquier punto de la pantalla para 
corregir o insertar tanto caracteres 
como lineas completas, 

Al ser un programs realizado en 
Esparia y par espanoles, cuenta con 
caracteres propios del Castellano: 

Con acentos, «h», y aperturas de 
admiracion e mterrogacion (j, i). 
Ademas de centrar textos y Imeas, 
tambien admite la posibilidad de 
desplazar a izquierda o derecha, la 
linea y permite colocar direetamente 



T. Vi I t i t f f C I T J T £ ! -.4 


‘iiirtr ■«*... !hr "- 


HET-,.1 

1 L .ij I! ■:a.JH 


FL ,4 rTtHLUi M Wf(4 J . 1 ' ■' 

».i. y 


r ... it>.H I ■ 1 I'' i 

.. UWt ;> M 4 i :«! 

.. n -,.c r :< II U-l 

»*; .■. ‘M. \r. 

ii-,*. :• ’* r 

■ fr,. tu: • rrtiwi * . 

Sljlii tv* i U»J 

’it. ...... EVf* ! - !■ 1 I ■ 1'- i 

: < st vf 

' j . £■. ., rt -■. 

:- r,f :i i ;- r - vU 

' L - - * 

1 

11144 44 r , . . H I, 


U.”*& 

... 3 -inii + !’ r 
iv,.,, j.;r, ::Lu y.c. ’ 

= j'4 Hi. 

■.: . Cl's ■■ -r!' C--. 

• . : . '. +.i ;■ ■■ 

t' 

■;.<! F * bitt , »T 3 - 44 * 
fc.sV+.ilrf 54,^1 *«<>!» 

.....4,. . * !l4L '■ ■* i - J 

He.i -T- 




.’ ilf ; \u ■ '■ ' 




el cursor al principio o final de texto 
pulsando una sola tecla. 

Si quieres realizar un desplazamiento 
rapido de la pantalla, existen 
instrucciooes que lo permiten y todos 
los caracteres graficos definidos en el 
teclado, estan a tu disposidbn. 

Es muy probable que una vez leldo 
un texto te apetezca alterar el orden 
de los parrafos. Pues bien, tambien 
es posible marcar el bloque que 
deseas variar y copiarlo o moverlo 
hasta el punto que prefieras, 
pudiendo reorganizar todo el texto 
con pocas mstrucciones y mucho mas 
rapidamente que si tuvieras que 
copiarlo de nuevo* Los margenes 
juegan un importante papel en la 
presentacibn de documentos; este 
programa mcluye tambien la opcion 
de fijarlos tanto a la izquierda como 
a la derecha y justificar o no la Ifnea. 
Al principio resuba diffcil recordar 
todas las posibilidades que puedes 
usar, por lo que en cuaiquier 
momento es posible acudir al menu 
principal y consultar el juego de 
instrucciones. 

En definitiva, mediante este 
programs, podras almacenar y 
recuperar los documentos escritos, 
bien en cassette o microdrive s hacer 
las correcciones v modificaciones que 
precises e imprimer cuantas copias 
quieras a traves de la impresora. 
Gracias a la firma Ventamatic, 
creadora de este programa, la 
mecanografia a partir de ahora 
puede ser mas facil y divertida. 
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ESTE PROGRAMA 
APARECE 
SDIULTA NEAMENTE 
EN INGLATERRA 
Y ESPANA 


OTROS TITULOS 


GAMES DESIGNER MSX 
ANT ATTACK MSX 
ANT ATTACK CBM 64 
ANT ATTACK SPECTRUM 48 
SEE SAW CBM 64 
TRASHMAN CBM 64 
GATECRASHER SPECTRUM 48 
XADOM SPECTRUM 48 
FALL OF ROME SPECTRUM 48 
FALL OF ROME CBM 64 
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SCHIZOFRENIA 

o el desdolCamiento 
de person alidad 

Alphonse T, Nurd necesita ayuda. Su otro YO 
ha descubierto el sentido de independencia. 

Si pueden descubrir los seeretos 

de los separadores sub-atotnicos de part tail as 

y limpiar ascensores . este es tu juego. 

El rotapecabezas de una vida... o dos. 


DSTRIBtJIDO EN EXCLUSIVA EN ESPANA FOR REDIS, S. A. 
c/. Regas, 13. 08006 BARCELONA. Tels. 218 21 23 - 218 22 46 





















El PLANETA DE CRISTAL 


Los alienfgenas sc aproximatL Las 
naves enemigas se cruzan en tu 
camino* Los abst&culos surgen a tu 
encuentro, tu vide corre peligro* 
Sientate frente al pane) de control y 
disponte a pilotar una de las 
sofisticadas naves espaciales que 
cuenta con ia mas avanzada 
tecnologia. 

La accion se desarrolla cerca del ano 
2000 y tu mision es devolver la 
iibertad a un lejano planeta que ha 
cafdo bajo el poder alienigena* Para 
conseguir tu objetivo dispones de un 
rayo laser que destruye los peligrosos 
enemigos que te acechan. Tambien 
cuentas con ties potentes bombas 
nucleares que podras utilizar contra 
los obstaculos que aparezcam 
El juego consiste en superar las 
dificultades que surgen en tu camino 
e ir atravesando cada una de las 
fases que se presentan. Asi, ten dr as 
que empezar aniquilando a los 
alienfgenas y evitando que estos te 
lesionen, para pasar a continuation a 
un rapido recorrido a traves del 
espacio con obstdculos que deberas 
esquivar. 

Tras varias pantallas aparece una 
extraordinaria nave espacial 


A la dereeha del ordenador 
aparecen las bombas nucleares 
disponibles, y un poco mas a la 
dereeha una briijula que nos indica 
la diieccion que llevamos. 



Una caracterfetica importante a 
destacar, es la posibilidad que ofrece 
de continuar el juego a partir del 
momento en ei que termino la fase 
anterior. 



DATOS 



MEMORIA; 48 K 


CALtHCACION 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


COLOR: 4 sobre 5 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


INTERES: 3,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura espacial 


REALISMO: 4 sobre 5 



En el lateral izquierdo se encuentra 
el nivel de defensas que nos resta y 
el tiempo que falta, todo ello 
relacionado con la fase en la que nos 
encontramos. Por encima de estos 
Indices existen tres pivotes que nos 
informan sobre las vidas que nos 
quedan. 


Este programa creado por Quicksilva 
tiene en el realismo de sus graficos 
una de sus prindpales caracteristicas, 
con una cuidada presentacion. 

La inmensidad del espacio te 
aguarda, armate de valor y lanzate a 
la aventura para liberar al plenta 
oprimido. 




construida con todo lujo de detalles 
que seguramente te recordara las 
peliculas de ciencia ficcion. 

Para facilitar tu labor, cuentas con 
una computadora a bordo que te 
alertara de los inminentes peligros 
que se aproximan, encargandose de 
todo el funcionamiento interno de la 
nave. 


NO OLVIDES EL TELEFONO... 

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no olvi- 
des indicar tu numero de telefono. Asi nos sera mas 
facil y rapido ponernos en contacto contigo. 

Gracias. 
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El viejo bonachon de Rupert 
sabe caminar, saltar, brincar, 
subir escaleras e incluso vo¬ 
lar, <Lpero conseguiras que 
llegue a la fiesta? 

32 estimulantes pantallas lle- 
nas de alegria y de diversion. 


MIND GAMES ESPANA, S.A. // 

Mariano Cubf, 4 ent°. . 

Tel. 218 34 00 

DISPONIBLE EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE SOFTWARE 
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SOFTWARE 


s. 2322461 -232 25 52 
ONA (SPAIN) 


jjjATENCIONN! 

POWER, SOFTWARE, S.A 
Perseguira por todos 
los medios legales 
a su alcance, cualquier 
tipo de piratena, 
comercializacion, 
importaciones 
o duplicados ilegales 
que sobre sus programas 
se practique. 


MCCARTNEY'S 


^sferio i 






BROAD STREET 


.. 7 Personajes, 10 acordes 
perdidos, 15 horas T 
48 guardias de trafico, 
95 estaciones de metro, 
45.000 m 2 de Londres, 
7 nnillones de londinenses, 
943 pantallas con 
trepidantes acciones. 


STRONTIUM DOG 


Johny Alpha es un agente 
mvestigador destructor, 
un cazador de 
recompensas del futuro. 

Johny lleva consigo 
electrobengaias, I 
que desJumbraran J 
a sus eneirirgos, I 
obJigandoles a I 
dejar de disparar, I 
y bombas de tiempo. f 
Buena suerte| s 
en tu mision.f 


16K/48K 




PURPLE TURTLES 


ASTRO BLASTER 


Basado en las legendaries tortugas purpuras. 

Un juego para los jovenes 
y demas personas que se hayan 
cansado de las palizas de los marcianitos. 


5 Dias de ataque, 15 niveles de dificultad, ftiego rapido, tormenta 
de meteorites, alienigenas mutantes, joystick, bombas asesinas, grafrcos a todo 
color en alta resolution, sonido, naves volantes, bolas de plasma, rayos laser. 


Recorte y envfe este cupon a POWER, CA Nepoles, 95, 1," '08013 BARCELONA, q [lame al telefano (933 232 24 61 


Deseo recibit los |uegu&que a contmuac«6n especilico, compFometjendome ai p^go del iFnpnrre de los mismas. T | tulo 


S1STEMA PRECIO UNIT 


Nombre___ 

Qireccian_ 

felefano___. 

Foma 


□ Com atreem balsa Adjunio Talon D Giro Pasta! 

Peseo recibsr informacioo de sus pragmas en ; M-SX LJ AMSIRAO [J 


LASER ZONE 
GRIDRUNNER 
FRENZY 

ASTRO BLASTER 
QUiNTEC WARRIOR 
PURPLE TURTLES 
STRONTIUM DOG 
STRONTIUM DOG 
FRIDGE FRENZY 
BROAD STREET 
BROAD STREET 
EVIL CROWN 
EVIL CROWN 


Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Spectrum 

Commodore 

Commodore 

Spectrum 

Commodore 

Spectrum 

Spectrum 

Commodore 

Spectrum 

Commodore 


975 Pts, 
975 Pts. 
1,275 Pts, 

1.275 Pts. 

1.275 Pts, 
1.275 Pts. 
1.800 Pts. 
2.190 Pts. 
1.800 Pts. 

2.400 Pts, 
2.600 Pts. 

2.400 Pts. 
2.600 Pts, 


CANIIDAD 







































































INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL: 
CONCEPTOS Y 
PROGRAMAS 


Autor: Tim Hartnell 
Editor: Anaya 
Paginas: 267 
Precio: N.D, 

Un tema tan manido en los 
ullimos tiempos como la inteli- 
gencla artificial y los sistemas 
expertos da pie a que muchos 
scan quiencs especulen y cuen- 
ten sus «batallitas»; pero pocos 
ofrecen una vision tan real y di¬ 
recta como la hallada en esta 
obra. Su contenido es poliva- 
lente para distintos ordenado- 
res, pues las sentencias PRINT 
esMn a la orden del dia y no 
existen complicaciones con 
pantallas grdficas. Por otro 
lado ? el autor ha utilizado tin 
BASIC *neutro»„ reconocible 
por gran numero de ordenado- 
res, 

Aparte de los programas, las 
anecdotas y fibres interpreta- 
riones hacen que la lectura sea 
realmente disfrutada. 

Un hecho se viene a demos- 
trar aqui, la inteligencia artifi¬ 
cial no se encuentra tan distan- 
te de la mano de un programa- 
dor medio. Es mas, los progra- 
mas y rutinas que aparecen 
pueden servir como punto de 
partida para crear programas 
mas especfficos para aplicacio- 
nes determinadas. 

La inteligencia artificial 
aborda aplicaciones tan diver- 
sas como la utilizadon en el 
juego de las tres en raya, ha- 
ciendo que el programa apren- 
da que estrategias conducen a 
la derrota y la victoria, convir 



El codigo maquina obsesio- 


tiendo al ordenador en un com- 
petidor virtualmente invenci- 
ble. 

La comprension del lengua- 
je natural y la traduecion auto- 
matica proporcionan material 
de base para investigar los me- 
canismos que permiten la co- 
municacion entre los seres vi¬ 
vos. 

El famoso programa que 
hizo alguna vez pensar en la 
posibilidad de que el psiquiatra 
podrfa ser sustituido por un or¬ 
denador, para tratar determi- 
nado tipo de desequilibrios 
mentales, tiene su replica en 
estas paginas. si bien se trata 
dc una version simplificada. 

Los sistemas expertos, capa¬ 
ces de aprender en base a ra- 
zonamientos logicos y los cono- 
cimientos previamente acumu- 
lados, ocupan otra buena par¬ 
te de la extension del libro, 

Cabe destacar que uno de los 
mayores alicientes que se en- 
cuentran en la lectura de los di- 
ferentes capitulos, es la meticu- 
losidad con que se explican las 
rutinas que componen los pro¬ 
gramas, de tal forma que siem- 
pre es posible saber que esta- 
mos queriendo conseguir a me- 
dida que tecleamos. 

En resumen, inteligencia ar¬ 
tificial: conceptos y programas, 
es una obra did£ctica y eminen- 
te me rite practica, 



«SPRITES» Y GRAFICOS 
EN LENGUAJE 
MAQUINA 


Autor: John Durst 
Editor: Anaya 
Pa gin as; 184 
Precio: N,D« 


na a quienes han alcanzado un 
determinado nivel de experien- 
cia en la programacion en BA¬ 
SIC, Sin embargo, aprenderlo 
es diffcil, no tan to por su com- 
plejidad intrinseca* como por 
la dificultad para encontrar tr- 
tulos que expliquen detallada y 
didacticamente sus posibles 
aplicaciones, 

Es cierto que ya existen li- 
bros y cuadernilios de inicia- 
cidn o, incluso, de programa- 
don compleja, pero el enorme 
hueco existente comienza a ser 
llenado ahora con obras como 
la que comentamos. Su multi- 
pliddad de programas en en- 
samblador, combinando tam- 
bien el BASIC, bace que vea- 
mos di recta men te las aplicacio¬ 
nes concretas y los efeetos con- 
seguidos utilizando breves ruti¬ 
nas, que posteiiormente po- 
drian. pasar a form a r parte de 
otros programas de mayor ex¬ 
tension. 

Despues de una sucinta des¬ 
cription del mapa de memoria 
del Spectrum, el autor comien¬ 
za explicando como se manipu- 
la el tamaho de los caracteres, 
como se comprimen, alargan o 
es titan, pasando a los scrollings 
(desplazamientos de un lado al 
otro y de abajo arriba y vice- 
versa). Es en este momento 
cuando se potencia la idea de 
caracter v aparece el sprite, de- 
finido como «un grupo dc bytes 
que normal me nte for man una 
imagen en la pantalla y pueden 
moverse por toda ella, inde- 
pendientemente de cualquier 
otra cosa que pueda verse en la 
misma». 

Los atributos, que propor¬ 
cionan su personalidad a los ca- 
raaeres y sprites, son tratados 
detalladamente en otro capitu- 
lo en funcion de la estrecha re- 
lacidn que mantienen con 
ellos, siendo practicamente 
una misma cosa a nivel de 
mero observador, 

Algunas consideraciones en 
torno a las posibilidades de En- 
trada/Salida ponen el punto fi¬ 
nal al libro, antes del ultimo ca¬ 
pftulo, en el que se describe el 
programa en codigo maquina 
de un conversor decimal hexa¬ 
decimal. 

Se trata de una obra bien 
construida, cuidada en muchos 
detalles y plagada de ejemplos 
practices. 
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Consejos y Trucos 


/ 


UN LIBRO DATA BECKER 

EOlTaOO port FERRE MORET. S.A, 

/ / 


ZX SPECTRUM. 
CONSEJOS Y TRUCOS 


Autor: Peter Bosetti 
Editor: Ferre Moret 
(Data Becker) 

Paginas: 211 
Precio: 2,200 

Si te gusta teclear programas 
y tienes un Spectrum este es un 
libro pensado para tn Fuedes 
comenzar conociendo, con 
algo mas de dctalle de lo que 
proporciona el manual, el co- 
metido v para que sirven algu- 
nas variables del sistema y apli- 
cacidn varies POKEs de utili- 
dad general. Igualmente pue- 
des obtener hasta 64 caracteres 
por Knea en tus programas, re- 
duciendo a la mi tad la anchura 
normal de los caracteres. 

El globo lerraqueo puede 
aparecer en tu pantalla si te- 
cleas con cuidado una larga ris- 
tra de DATAs o puedes apren¬ 
der a controlar mejor el inter¬ 
face 1, para utilizar impresoras 
que reciben los dates en serie. 

En otro capftulo se aprende 
a saearle mayor rendimiento al 
popular tratamiento de textos 
T asword. 

Alguien dijo que el Spec¬ 
trum se puede utilizar sin trau¬ 
mas en la pequeha empresa y 
un nuevo capftulo se empeiia 
en demostrarlo, con listados 
para programas de base de da¬ 
tes para clientes, gestion de al- 
macen y ventas, graficos, etc. 

El libro termina con los uti¬ 
les y ddsicos «chuletarios» de 
comandos que evitan la consul- 
ta del manual mientras se te- 
dean los programas. 
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NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 




Fabuloso partido de ba- 
loncesto en el que podras 
realizar y ensayar los mas 
diliciles tiros que jamas 
hayas pensado. 

INTERNATIONAL 
BASKETBALL 
Zx Spectrum y Amstrad 

2.100 pts. 


Un duro y sangriento com- 
bate de boxeo en el que 
deberas veneer a ocho ex- 
pertos de este deporte... 
,-Te animas a probar? 

FRANK BRUNO'S 
BOXING 
Zx Spectrum 

1.900 pts. 






Lo ultimo de ULTIMATE, 
Lsta vez en una misterio- 
sa ciudad encantada con 
los graficos y animacion 
que solo ULTIMATE sabe 
dar. 

NIGHTSHADE 
Zx Spectrum 

2.100 pts. 


Santa Cruz de Marcenado, 31 
28015 MADRID 
Telefs. (91) 248 82 13 
(91) 242 50 59 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 

NOVEDADES 


Conduce a tus cinco vortons hasta 
la «Zona Cero» por la unica via 
libre que queda en la Tierra. Todo 
Min tm pycpIptiip ^scenario tn- 

uiLucmiuiitu 4 u & ^iuporciona un 
y animacion sin Hmites. 
niuHWAY ENCOUNTER 
Zx Spectrum y Amstrad 1.900 pts. 



Un fabuloso juego en el que tu eres Popeye y habras 
de demostrar tu amor a Oliva recogiendo 25 cora- 
zones. Todo ello acompanado de una fabulosa am- 
bientacion con todos los personajes del comic. 

POPEYE * Zx Spectrum, C64, Amstrad y MSX 

1.950 pts. 


Si deseas recibir mas informacion y propaganda de nuestros programas y de nuestras 


interesantes ofertas, por favor, rellena y envianos este cupon. 


Nombre 


Edad 


Direccion .. 

Localidad-Provincia . 

Ordenador . Programas favoritos 
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Strategy Games fat the Actum Game Playet 
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Como miembro del Escuadron 
Antiterrorista de Computadores 
{EAC}, su mision es encontrar y 
coger al infame Elvin, quien tiene 
a la poblacion mundial como re¬ 
hen bajo la amenaza de amquila- 
eion nuclear, Debe pasar por un 
pasillo a traves de habitaciones y 
tuneles en su cuartel general tra- 


cando de evitar los robots protectores de Elvin. 

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro¬ 
bot o jugar seguro y tomar el itempo necesario para unir 
los codigos para desactivar los robots* encontrar a Etvin y 
pararle. 


P.V.P,: COMMODORE 64, 2.300 ptas. 
P* V* P.; SPECTRUM 48 K, 2.300 ptas. 


Utilicc su dimara para fotograftar tantas pistas 
como sea posible para encontrar la comrasena que le 
permitira penetrar en la habitacidn de control de 
Elvin, 

Su mision: Salvar al mundo, jpero deprisaf 
In fugQifor: control joystick o ted ado (sofa 
SPECTRUM). 
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